RISEN-NACHFOLGER AUSFÜHRLICH GESPIELT 


Meistverkauftes Playstation-Magazin Deutschlands + 


G ` 7 - | 
` INJUSTICE 2 


"Die Superhelden-Prügelei der "y 
Mortal- -Kombat-Macher im Test 


\ E- WI 
kb Ki bes M 
d Y , Y 
Dn 4 " 
s A SCH 
/ < 
' 
p ` A 
A 
4 f \ / 
D 
i 
L 


ES 
IL, 4 


Cent 


) EE: 90 Kaes VIDEOS 


= Sieht toll aus, spielt sich Y vertraut und doch neu: Das erwartet 
EC dë Gm: beim web zu Bungies Online-Shooter. ab FR 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: i. » MU 
The Surge, Prey, Divinity: Original Sin 2, is 
Farpoint, Dreamfall Chapters, Flinthook, 1 Say. 
NBA Playgrounds und viele mehr a á 
R / 5 C 
1 | 4 


Le i tz i» 
= , Tel ? 
AJ A \ 
Wera |" 4 
H A» Í * a e 
SW Eé 
d mo di 
à" X » 
\ b T 
Deutschland € 5,99; Österreich € 6,80; Schweiz sfr 10,90 d ] 7» 
Niederla Vip E E p d ^ 
Frankreici 


2 
ders Wir verraten euch, wie gut das neue Action-Rollenspiel | SS 1 : 
1 | TII N der Schópfer von Lords of the Fallen geworden ist. A 


41305994 £ m Dat ët 


< 
- 
[ 


Panasonic 


HOLLYWOOD ZUHAUSE ERLEBEN 


DER OLED TV EZW1004 — FERNSEHEN WIE NIE ZUVOR 


Der EZW1004 setzt neue Maßstäbe bei der Bildqualität: Optimiert von Spezialisten aus Hollywood 
erfüllt er allerhüchste Bildstandards und begeistert mit einem Sound, den Ingenieure der Kult-Marke 
Technics getunt haben. Richtig rund wird das High Dynamic Range (HDR)-Erlebnis mit den Blu-ray" 
Recordern DMR-UBS90 / C90. 


Genießen Sie mit diesem Dreamteam atemberaubende Heimkino-Erlebnisse! 
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erwandlungskünstler 


In Bethesdas Sci-Fi-Abenteuer Prey tarnen sich die Gegner als belanglose Alltagsgegenstánde — 
eine äußerst praktische Fähigkeit, die wir uns jetzt auch zunutze machen! 


Eine Wasserflasche, ein Tacker, ein Kugelschreiber, ein Turnschuh — wer 
schon von Haus aus eine unnatürliche Angst vor Alltagsgegenständen mit 


sich bringt, dürfte nach dem Zocken von Prey reif für die Klapsmühle sein. 


Denn die Mimic-Gegner im Spiel tarnen sich schon mal als unscheinbare 
Haushalts-Utensilien, nur um dem Protagonisten in den Rücken zu fallen. 
Ähnlich wie der Held im Laufe der Story haben auch wir diese Fähigkeit 
nun adaptiert. Hauptsáchlich, um Wolfgang aus dem Weg zu gehen und 
uns vor der anfallenden Arbeit zu drücken. Die Verkleidungen oben sind 
dabei auch weise gewählt, denn Sascha mag es, heiße Dinge in sich zu 
haben, Chris wird gerne von Praktikanten übergossen und warum Lukas 
sich als Klorolle tarnt, erkláren wir euch ein andermal. 

Neben dem Test zu Prey haben wir aber in diesem Monat trotz Vorsommer- 
Pre-E3-Loch (schónes Wort) jede Menge weiterer toller Themen für euch. 


Etwa unsere Cover-Story zu Destiny 2: Angekündigt wurde der Shooter- 
Nachfolger ja schon vor Wochen, jetzt durften wir in L.A. sogar erstmals 
selbst die neuen Strikes und Klassen ausprobieren. Außerdem prügelten 
wir uns durch /njustice 2, metzelten uns durch The Surge, drehten ein paar 
Runden in Project Cars 2, rátselten uns durch Rime sowie What Remains of 
Edith Finch und verraten euch, warum mit Elex und dem neuen Call of Duty: 
WW2 in diesem Jahr noch zwei richtige Hits auf euch zukommen. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Sascha & das play*-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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Die Kollegen von der PC 
Games widmen ihre Titelstory 
ch dem neuen Piranha-Bytes- 


"E D RPG Elex — kein Wunder, denn 


= mit Gothic und Risen hat das 
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Ausgabe 06/17 


@ Huch, kein Mario auf dem 
Cover? Richtig, denn der 
Switch-Sommer wird dank 
jeder Menge anderer Titel 
richtig cool. Oder heiß — je 
nachdem, welche Tempera- 
8 tur euch lieber ist. 


Ausgabe 07/17 


Also wir würden ja nix Fran- 
züsisches auf dem Cover be- 
werben. Zumindest bis zum 
nächsten Ubisoft-Titel. Die 
Widescreen-Kollegen aber 
schauen sich Luc Bessons 
Valerian genauer an. 
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F Schicksalsschlag: Bereits ein paar Wochen vor der E3 reisten wir nach Los Angeles. | 
Dort durften wir nämlich schon den heiß ersehnten Nachfolger des Shooters anzocken. __ 
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Bockschwer: Gerüchten zufolge soll das Action-RPG so schwer sein, dass es die Seelen ZZ 
P der Spieler verschlingt. Unser Tester und Rotschopf Felix hatte also nichts zu befürchten. 
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The Surge 


VORSCHAU 
Divinity: Original Sin 2 — Gamemaster-Mode 


Project Cars 2 


SPECIAL 

Farpoint: Let's Play 

Flashback: Saboteur 

Injustice 2: System-Grafikvergleich 
play4-Lesertreff Mai 2017 

NBA Playgrounds: Let's Play 

Prey: System-Grafikvergleich 

The Surge: System-Grafikvergleich 


10 untergegangene Spiele 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und BEN htormationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


be: 
d Freüdefisprung: Der Zenturio hält dank seiner starken Rüstung einige 
LTreffer aus und kann zudem viele nicht-blockbare Kombos durchführen. 


ZA 


I Auf die Fresse! Der zweite neue (9e. ist der Shinobi. Er ist zwar 
l' überaus schnell, hält aber wegen seiner leichten Rüstung kaum Treffer aus. 


à NUN 
„Viele Probleme wurden 
beseitigt, jetzt muss ich 
mal wieder üben.“ 


Matti Sandqvist Redakteur 
T SE? A 7 
Ich muss gestehen, dass ich nach dem Test die 

Schnetzelplatte ziemlich schnell beiseite gelegt 
habe. Vor allem die Balancing-Probleme fand ich 
so ärgerlich, dass ich eine Pause von den eigent- 
lich kurzweiligen Gefechten brauchte. Nun hat die 
Season 2 viele der Probleme beseitigt und bringt 
obendrein noch zwei frische Helden ins Spiel. 
Ohne Fehl und Tadel ist das Update aber nicht: 
Das Matchmaking lässt mich zum Beispiel wieder 
gegen hochstufige Kontrahenten antreten, gegen 
die ich mit meinen aktuellen Skills kaum Chancen 
habe. Neulingen könnte es ähnlich gehen, daher 
sollte man sich aktuell überlegen, ob man jetzt 
erst mit den Schwertkämpfen anfangen möchte. 


=. "ees 


6 | 07.2017 |"playt 


2 


Season 2 am Stai 


Die Franzosen nennen es eine Staffel, 
wir Experten sagen dazu einfach DLC. 


DLC | Ubisoft hat im Mai die zweite 
Season namens Shadow & Might 
von For Honor eingeläutet, sprich 
frischen ` Download Content für 
den Mittelalterschnetzler heraus- 
gebracht. Wie bei Rainbow Six: Sie- 
ge setzt man auf ein ziemlich faires 
DLC-System: Alle neuen Inhalte, 
dieses Mal zwei Karten sowie zwei 
Helden, sind zwar für die Besitzer 
des Season Passes vor allen ande- 
ren erháltlich, jedoch stehen sie 
auch nach einer Woche für die ge- 
samte Community zur Verfügung. 
Dabei sollte man aber beachten, 
dass Nicht-Season-Pass-Besitzer 
pro Haudegen ganze 15.000 Stahl 
(Ingame-Wáhrung von For Honor) 
ausgeben müssen und daher auf- 
grund des üppigen Preises die An- 
schaffung der beiden Charaktere 
doppelt überlegen sollten. 


Mehr Fairness 
Neben den Helden hat Ubisoft 
auch am Balancing gearbeitet und 
zudem wichtige Bugfixes veróf- 
fentlicht. Die beiden unserer Mei- 
nung nach Wichtigsten betreffen 
die beliebten Exploits, namentlich 
„soft Faint“ und „Unlock-Exploit“. 
Durch die Bugs konnte man noch 


wi. 


vor dem Update nicht-blockbare 
Attacken auslósen. Beide Móg- 
lichkeiten wurden nun beseitigt. 
AuBerdem hat Ubisoft das Ausrüs- 
tungssystem ein wenig fairer als in 
der Ur-Version gestaltet. Zum Bei- 
spiel gibt es nun auch kleine Boni 
bei den Standard-Rüstungen und 
-Waffen und außerdem wurden alle 
Teile und ihre Werte überarbeitet. 
Zudem soll es insgesamt mehr XP 
in den Gefechten geben, wodurch 
die einzelnen Helden schneller als 
früher Stufen aufsteigen und so 
hóhere Chancen auf guten Loot 
haben. Apropos Loot: Helden mit 
einem Ruf-Level von mindestens 
fünf kónnen sich auf epische Aus- 
rüstungsgegenstände freuen. 


Nichts für Neulinge 
Insgesamt ist Shadow & Might eine 
gelungene Erweiterung für For Ho- 
nor und dürfte wegen der Bugfixes 
vor allem bei den Schnetzel-Vete- 
ranen recht gut ankommen. Für 
Neulinge hingegen bietet die zweite 
Season nicht wirklich viel, zumal 
man weiterhin wegen des eher 
schwachen Matchmakings auch 
mit Stufe-1-Helden gegen überaus 
erfahrene Spieler antreten darf. MS 


www.playvier.d& 
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Neue Ubisoft-Ankündigungen 


Die Assassinen kehren zurück, der ferne Schrei führt in die USA und ... 


SPIELE! | Man merkt, dass die E3 
vor der Tür steht, denn in den letz- 
ten Wochen überschlagen sich die 
Publisher dieser Welt geradezu mit 


H Cra 


MONTANA 


Ankündigungen. Ubisoft haut gleich 
mit drei erwartbaren, aber nichts- 
destoweniger großen Enthüllungen 
auf den Putz, die noch 2017 oder 


FOr 


Cé 


Red Neck Redemption: Anstatt auf eine tropische Insel, in den Himalaya 
oder in die Steinzeit verschlägt es uns diesmal ins rurale Amerika. 


im ersten Halbjahr 2018 erschei- 
nen werden: Das nächste Assassin’s 
Creed, Far Cry 5 und The Crew 2. 
Während mit genauen Infos zum 
Meuchelmörder-Abenteuer und dem 
Open-World-Racer wohl erst auf der 
Messe in L.A. zu rechnen ist, erfolgte 
die durch Teaser-Videos vorbereitete 
Enthüllung des neuen Far Cry schon 
am 26. Mai — und damit leider zwei 
Tage nach unserer Heftabgabe. 
Immerhin wurde bis dahin schon 
bekanntgegeben, dass das Spiel 
im fikiven Hope County in Montana 
(und damit erstmals in der Serien- 
geschichte in den USA) angesiedelt 
sein wird und die Zeitepoche zumin- 


Autos. 


dest so nahe an der Gegenwart liegt, 
dass die Figuren mit T-Shirts rum- 
laufen. Nix ist's also mit dem im Vor- 
feld kolportierten Western- 
Setting! Zu guter Letzt 
gaben die Ereis- 
sants-Liebhaber 
Franzosen noch 
den  Release- 
termin von 
South Park: 
Die rektakulä- 
re Zerreißpro- 
be bekannt: 
Am 17. Okto- 
ber ist es soweit. 
Yay! LS 


SPRACHAUSGABE 


»Wie kommt nur so viel Inhalt aus diesem Mann heraus?!* 


Volontärin Paula über Wolfgangs Redeschwall beim Lesertreff. Sie weiß noch nicht, dass wir alles zweideutig auslegen. 


Red Dead 2 verschoben 


Wer hat denn damit gerechnet? Antwort: Vermutlich alle. 


ACTION | Die erste Neuigkeit zu 
Red Dead Redemption 2 seit der 
Ankündigung ist die Verschiebung 
des Spiels. Statt in diesem Herbst 
dürfen wir erst im Frühjahr 2018 
wieder in den Sattel steigen. Dafür 
gibt es aber schóne neue Screens- 
hots. Yay! 14-jáhrige-Hype-Bratzen, 
die den Titel eh noch nicht spielen 
dürften, werden jetzt heulen, aber 
überraschend ist die Verschiebung 
nicht. Rockstar verschiebt gerne, 
aber dafür sind die Spiele dann in 
der Regel auch fertig. CD 


Der wilde Westen hat Verspátung: Neben der Verschiebung gibt es keine 
neuen Infos. Nur neue Screenshots. Aber die sind dafür extrem hübsch. 


SONDER-SPRACHAUSGABE 


»Heda, Hübscher! Wollen wir uns nicht zurückziehen?* — 


Deine Titten konnten mich noch nicht überzeugen." 


„Weiß nicht. 


Sniper: Ghost Warrior 3 hat so selten dämliche Dialoge, dass wir euch einfach einen hier präsentieren müssen. 
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Donnerstag, 

a0. April 

Matti reist einmal 

mehr in das Land seiner 
Ahnen und die Heimat Aert. 
Wikinger - England. Dort 
Kotogrosiert er sich aber 
nicht nur am Hoken beim 
Fischbrötehen-Koaufen, 
sondern macht ouch Biler 
von Statuen komischer 
Männer mit kurzen Hosen, 
die zu blöd sind, Schwerter 
richtig herum zu halten. 
On, ach so: Call ck Doty: 
WWA schaut sich unsere Redaktionsblondine auch 


noch an. 


Dienstag, A. os 
Da -Kolege Folkenstern - oder 


wie wir ihn nannten‘ (Mox F. 


- aes ja leider Ende April verless, haben wir ewen neuen Sociol-Medio- 
gefunden, Cangt heute on 


Beouftragten gesucht. Der war auch schnell 
und hört auf den wonderbor- exotischen Namen Matthias. Geistig hat er 


ich, wie das- Foto beweist, schnell eingelebt. Und einen Spitznamen hat 


Bet; aueh sehon: SM-Motze. 


Donnerstag, Vi. Moi 

Dass Destiny X Kommt, wissen wir bereits seit ein Paar —— 
or Entwickler Bonge ein paor Details rei. 
ind b) einen Ausflug 


niemand von uns wegen der Trump-Memes 
wir den 


. Wochen, nun ober g 
Das war uns a) ee. Cover-Stor wert u 


— nach Los Angeles. Da 
out Facebook mehr in die USA einreisen darf, haben 


Onine-Kolegen David losgeschickt. Dass ler ouch noch ausgiebig 


den ersten Tel gespielt 
hot, Könnte aber auch 
ler wahre Grund sein. Wir 
werden es nie erfahren. 
DoFür hat der Mountain 
Mon jede Menge Kos 
mitgebracht. Das ist ja 
immerhin auch etwas. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um die neuen Ubisoft- 
Spiele, und ob diese endlich mal alten Ballast abwerfen. 


IB Christian Dórre D 


1. Christian Dörre 3. PeterBathge 


2. Katharina Reuß 4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Das neue Assassin’s Creed wird 
auf der E3 enthüllt und kurz vor 
Redaktionsschluss machte ein 
Far Cry 5-Teaser uns schon den 
Mund wässrig. Ubisoft geht also 
mit ihren alten Marken in eine 
neue Runde und lockt mit inte- 
ressanten Settings. Für AC wird 
schließlich Ägypten gemunkelt 
und FC5 wird in Montana spie- 
len, wo man sich wohl gegen Kul- 
tisten zur Wehr setzen muss. Ge- 
rade das letztgenannte Szenario 
finde ich unfassbar cool, bietet 
es doch jede Menge Potenzial. 
Allerdings habe ich schon jetzt 
Angst, dass es einfach das ge- 
fühlt tausendste Spiel mit der 
unangetasteten Ubi-Formel wird. 
Dabei müssen die Spiele des 
franzósischen Publishers doch 
unbedingt mal alten Ballast ab- 
werfen und ein paar Innovatio- 
nen einführen, damit man nicht 
schon wieder das Gefühl hat, im- 
mer dasselbe Spiel im anderen 
Gewand zu zocken. Was meint 
ihr, gelingt Ubi der Umschwung? 
Oder hofft ihr gar darauf, dass al- 
les beim Alten bleibt? 


10 | 06.2017 | play* 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


VO Katharina Reuß D 


1. Christian Dörre 3. PeterBathge 


2. Katharina Reuß 4. Lukas Schmid 


KATHARINA: 

Dem Geschäft von Ubisoft scha- 
det die kreative Stagnation von 
Far Cry und Assassin‘s Creed 
(noch) nicht einmal besonders. 
Assassin’s Creed: Syndicate hat 
sich trotz durchwachsener Wer- 
tungen und abgegriffener Me- 
chanik gut verkauft, weltweit 
auf der PS4 etwa 3,5 Millionen 
Mal. Das ist mehr als ein MGS 5: 
The Phantom Pain erreicht hat. 
Dennoch war der Vorgänger AC: 
Unity erfolgreicher, und bevor 
der Karren komplett im Dreck 
der ausgetretenen Massenge- 
schmackstrecken feststeckt, 
hat Ubisoft wohl vorsichtshal- 
ber die Notbremse gezogen. Bei 
Assassin’s Creed erhoffe ich mir 
in erster Linie weniger Spieler- 
führung. Traut den Konsumen- 
ten bitte mehr zu! Die Bestand- 
teile der Ubisoft-Formel können 
ja gerne bestehen bleiben, aber 


bitte nicht ganz so offensichtich. 


Far Cry interessiert mich hinge- 
gen nicht die Bohne und kann 
meinetwegen so bleiben wie es 
ist, auf dem Mond oder in Chris’ 
Hose spielen — mir egal. 


WI Peter Bathge D 


Baujahr 


1. Christian Dörre 3. PeterBathge 


2. Katharina Reuß 4. Lukas Schmid 


PETER: 

Als ich für dieses Quartett in mei- 
ne Seele hineinhorchte, um her- 
auszufinden, wie ich zu den neu- 
en Ubisoft-Spielen stehe, machte 
ich eine überraschende Feststel- 
lung: Ich habe wieder Lust auf 
Assassin’s Creed und Far Cry! Was 
so eine Zwangspause von zwei 
(AC) beziehungsweise drei Jahren 
(FC, denn Primal habe ich ausge- 
lassen) doch ausmachen kann! 
Klar, Türme hochklettern und Tie- 
re häuten, das muss nicht sein, 
aber dem Rest der Ubisoft'schen 
Kernqualitáten stehe ich mittler- 
weile wieder sehr aufgeschlossen 
gegenüber. Ich hoffe allerdings, 
dass sich die Entwickler nicht zu 
sehr auf Schlagwörter wie „Live 
Service“, „Mikrotransaktionen“ 
und „Koop-Modus“ versteifen, 
sondern auch an Singleplayer- 
Fans wie mich denken, die ein- 
fach nur ein bei Release vollstán- 
diges, spannendes Solospiel mit 
zumindest halbwegs interessanter 
Story wollen. Für eine gute Ge- 
schichte nehme ich auch das ein 
oder andere x-mal durchgekaute 
Feature in Kauf. 


1. Christian Dàrre 3. PeterBathge 


2. Katharina Reuß 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Man kann Ghost Recon: Wild- 
lands und Watch Dogs 2 viele, 
viele Fehler vorwerfen, aber im- 
merhin bemühte sich Ubisoft 
dort — wie davor angekündigt —, 
die bekannte Open-World-Formel 
wenn schon nicht abzuschaffen, 
dann doch etwas anzupassen. 
Da Assassin's Creed und Far Cry 
jeweils mehr Zeit für potenziel- 
le Innovationen und Verbesse- 
rungen zur Verfügung hatten, als 
man es von den Serien gewohnt 
ist, bin ich ergo zuversichtlich, 
dass diese positive Entwicklung 
anhált. Türme, 835 Sammelge- 
genstánde, lahme Stealth-Mis- 
sionen und mehr brauche und 
will ich nämlich echt nicht mehr! 
Worauf ich aber zusátzlich hoffe, 
ist eine Rückkehr der Marken zu 
besserem Storytelling — da wa- 
ren die früheren Teile zwar auch 
nicht brillant, aber doch deutlich 
runder. Oh, und ich freue mich 
übrigens auch auf das eben- 
falls angekündigte The Crew 2 

— wenn hier ebenfalls unnótiger 
Ballast abgeworfen wird, kónnte 
das ein toller Renner werden! 
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Jetzt abstimme 
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DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Ab sofort bis 13. Juni könnt ihr für eure 
Lieblingsspiele und -Hardware voten. Am 
ee. Juni startet die zweite Runde. Dann 
stehen die Most-Wanted-Spiele zur Wahl. 


Mit dem Smartphone 
abfotografieren und 
deine Favoriten wählen! 


www.bamaward.de 


Computec Media Group 
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PAN 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Fremdgehen auf dem PC? £ 


peration Babel: 
New Tokyo Legacy, 
Vanquish, Tales of 
Berseria, Dragon 
Quest Heroes ... 
was diese Spiele 
gemeinsam haben? Sie sind, wider 
aller Erwartungen, innerhalb der 
letzten Wochen nicht nur auf der 
PS4 und/oder der Vita, sondern 
auch auf Steam veróffentlicht wor- 
den! Es hat den Anschein, als wür- 
den japanische Titel nun langsam 
bei einem neuen — und großen — 
Publikum ankommen. 2017 feiert 
manch einer ja schon als das Jahr, 
in dem eine neue goldene Ära der 
J-Games anbricht, nachdem sich so 
lange die westliche Industrie feder- 


führend zeigte. Selbst das heißer- 
sehnte Ni no Kuni 2 wird dereinst 
Playstation- und Rechner-Besitzern 
gleichzeitig zur Verfügung stehen. 
Wie sieht es bei euch aus — besitzt 
ihr auch einen Spielerechner und 
würdet ihr im Zweifelsfall diese 
Plattform vorziehen, wenn eurer 
liebstes neues J-Game auf beiden 
Systemen erscheinen würde? Oder 
ist das ohnehin nur ein kurzlebiges 
Phänomen, das bald wieder abklin- 
gen wird, weil die meistens Steam- 
User kein Interesse an solchen 
Titeln haben? Ich freue mich wie 
immer auf eure Meinung! 


Viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 
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Digimon Story 


Cyber Sleuth Hacker's Memory heißt das 
PS4-Spiel, das 2018 nach Europa kommt. 


b 


[ Digimon entwickeln sich, wenn n; 


sie Erfahrung gesammelt haben: - 
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ROLLENSPIEL I Bandai Namco hat 
Details zum Digimon-Rollenspiel 
Cyber Sleuth Hacker's Memory auf 
der offiziellen Webseite mitgeteilt. 
In Japan dürfen PS4-Besitzer noch 
in diesem Jahr in die Cyber-Welt 
abtauchen, Europäer müssen sich 


Im Cyberspace bekannten? 
sich Hacker-Organisationen. 


bis nächstes Jahr gedulden. Wer 
den Vorgänger auf der Vita kennt, 
wird sich bei der Fortsetzung sofort 
heimisch fühlen, denn das Kampf- 
und Spielsystem funktioniert wie 
gewohnt: Ermittelt als Hacker und 
Detektiv sowohl in der Realität, als 
auch in der Digiwelt in Kriminalfällen 
und schickt dabei eure treuen Mons- 
terbegleiter, die Digimon, in run- 
denbasierte Kämpfe. Des Weiteren 
wurde bekannt, dass Team-Battles 
um die Vorherrschaft im Cyberspace 
ausgetragen werden können. Wel- 
che Ausmaße dieser Online-Modus 
annehmen wird, ist jedoch noch 
nicht bekannt. Auch über Koop- 
Pläne oder Crossplay wollte Bandai 
Namco noch nichts verraten. KR 


Neben Action soll auch 
Taktik eine Rolle spielen. 


Im Vergleich zu den Vorgängern 
gibt es einige wichtige Neue- 
rungen. So präsentiert sich das 
Action-Spiel zum ersten Mal in 
Form eines Open World-Aben- 


teuers! Ebenfalls ein Debüt: Ihr 
könnt nun Berge und Mauern 
erklimmen, und insgesamt soll 
es ein klein wenig taktikscher zu- 
gehen als in den Spielen zuvor. 
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Auch technisch gibt es Grund 
zur Freude, denn auf der PS4 Pro 
soll das Spiel wahlweise entwe- 
der in 4K und mit 30 Frames oder 
in 1080p und mit 60 Frames lau- 


Bei über 90 Helden solltet 
ihr einen passenden finden. 


fen. Im fertigen Spiel stehen über 
90 Helden zur Auswahl, manche 
davon bereits bekannt. Einen 
Release-Termin für Europa gibt 
es noch nicht. KR 


Let t die 


Das Free-2-Play-Spiel für die PS4 
erreicht einen Meilenstein. 


a k 
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GungHo beda ` 
drei Millionen Downloads. 


Seit der Veröffentlichung des kos- 
tenlosen Action-Rollenspiels Let it 
die (entwickelt von Grasshopper 
Manufacture) im Dezember 2016 
haben drei Millionen User das 
PS4-Spiel heruntergeladen. Wie 
viele davon bereit waren, echtes 
Geld für diverse digitale Inhalte 
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zu zahlen, gab Publisher GungHo 
Online erwartungsgemäß nicht 
preis. Im Juni wartet ein neues 
Update mit zusätzlichen Inhal- 
ten auf die treuen Spieler. Zuletzt 
wurde Let it die im April mit fri- 
schem Equipment, Feinden und 
Rüstungen versorgt. 


Harvest Voon 


Harvest Moon: Light of Hope wird 


auch für die PS4 erscheinen. 


Ob der Wahnsinnserfolg des 
Indie-Spiels Stardew Valley et- 
was mit der Entscheidung zu 
tun hat, das neue Harvest Moon 
unter anderem auf PS4 und dem 
PC zu veröffentlichen? Light of 
Hope soll laut Natsume jeden- 
falls die komplette, zwanzigjäh- 
rige Seriengeschichte in einem 
Spiel vereinen und dabei zum 
ersten Mal das Augenmerk auf 
die Story der Simulation legen. 
Euer Bauerndasein beginnt im 
neuen Harvest Moon mit einem 
Schiffbruch; Ihr strandet in einem 
heruntergekommenen Dorf und 
setzt alles daran, es wieder auf 
Vordermann zu bringen. Dazu 
pflanzt ihr Obst und Gemüse an, 


Erste Bilder aus dem Spiel wird 
es auf der E3 zu sehen geben. 


kümmert euch um Tiere und 
knüpft Kontakte mit den Dorfbe- 
wohnern. Gleichzeitig soll Light 
of Hope den Charme der SNES- 
Ära einfangen. Ob das Vorhaben 
gelingt, prüfen Fans zum ersten 
Mal auf der diesjährigen E3, 
während der man den Titel be- 
reits spielen kann. Ein Release- 
Termin oder -Zeitraum wurde 
nicht bekannt gegeben. 
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Utawarerumono: Mask of Deception 


Spielen ist Silber, Lesen ist Gold. Oder so ähnlich. 


Of course it is! If this beautiful tail of mine 


Das niedliche Catgirl Kuon rettet den 
gedächtnislosen Helden aus der Misere. 


VISUAL NOVEL I Lesefaul und ein 
Englischmuffel dürft ihr nicht sein, 
wenn ihr Utawarerumono spielen, 
oder besser gesagt, erleben wollt. 
Die Visual Novel mit gelegent- 
lichen ` Rundenstrategieeinlagen 
lásst sich viel Zeit, um eine nette 
Geschichte mit ein paar der üb- 
lichen Klischees im Gepäck zu 


at is? 


Bacog ™ Skip "" System ^ Auto Mode yn 

erzáhlen. Der Protagonist hat Am- 
nesie, wird von einer pelzohrigen 
Anime-Schónheit gerettet und 
kämpft fortan gegen Monster — 
ihr wisst ja sicher, wie sowas üb- 
licherweise abläuft. Freunde von 
Unterhaltung dieser Art machen 
nichts falsch mit dem Abenteuer 
und sollten sich nicht vor den Stra- 


r A 
F Die Kämpfe sind recht simpel und somit 


auch für Strategieneulinge kein Problem. er 


tegiekämpfen fürchten, denn die 
sind nicht allzu schwierig und die- 
nen vor allem der gelegentlichen 
Auflockerung. Auf eine karge Prä- 
sentation mit vielen Standbildern 
und wenig ansehnlichen Hinter- 
gründen sollte man sich aber ein- 
stellen, denn die wird man viele 
Stunden ertragen müssen. KR 


Kurzfazit: Geruhsam erzählte, klassische 
Visual Novel mit gelegentlichen Runden- 
strategieeinlagen. 


The Silver Case 


Ist The Silver Case ein Fall für die Retro-Polizei? 


ADVENTURE I Die Werke des 
japanischen Spiele-Designers 


Goichi Suda, besser bekannt un- 
ter dem Pseudonym Suda51, sind 
oft düster, oft makaber und so gut 
wie nie massentauglich. So auch 


Ein Krimi beginnt: Auf dem Heimweg im 


Auto trefft ihr auf den mysteriösen Mörder. 
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das Debüt des kreativen Kopfes 
von Grasshopper Manufacture 
(Lollipop Chainsaw, Killer is Dead, 
Killer7). The Silver Case erschien 
ursprünglich im Jahr 1999 auf der 
Playstation, wurde aber immer 


mal wieder neu aufgelegt. Nun 
auch für die PS4, mit HD-Grafiken 
und der Möglichkeit, zwischen 
alter und neuer Optik umzuschal- 
ten. Im Adventure sucht ihr nach 
einem mysteriósen Serienmórder 
in einer verkommenen, futuristi- 
schen Metropole, lóst Rátsel und 
unterhaltet euch mit euren Cop- 
Kollegen. Die Darstellung der Di- 
aloge und Geschehnisse in unter- 
schiedlichen Fenstern war damals 
innovativ, heute nervt aber, dass 
so wenig vom Bildschirm ausge- 
nutzt wird. Auch die Steuerung, 
bei der man mit den Buttons die 
Himmelsrichtung bestimmt, in 
die man blickt und läuft, ist sehr 
gewöhnungsbedürftig. Hinter der 
unzugänglichen Fassade verbirgt 
sich zwar eine wirklich spannende 


Kriminalgeschichte, mit dem lang- 
samen Spieltempo muss man je- 
doch klarkommen. Vor allem die 
Gespräche — The Silver Case ist 
zum großen Teil eben auch eine Vi- 
sual Novel — ziehen sich bisweilen 
qualvoll und unnötig in die Länge. 
Es gibt auch technische Probleme 
zu vermelden: Beim Test entpupp- 
te sich unser Speicherstand von 
heute auf morgen aus unerfind- 
lichen Gründen als korrupt und 
war damit unbrauchbar. Wer sich 
für Adventures aller Art interes- 
siert und Fans von Suda werden 
sich The Silver Case wohl trotz der 
offensichtlichen Alterserschei- 
nungen nicht entgehen lassen. KR 


tler: NIS America ———— 
che: Englisch 


Kurzfazit: Sperrige, angestaubte Adven- — 
ture-Visual-Novel mit düsterer Atmosphäre | 
und langatmiger Inszenierung. | 
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Birthdays the Beginning 


Erlebt die Evolution im neuen Projekt des Schöpfers von Harvest Moon. 


Beim Gestalten der Würfelwelt erhaltet ihr 
tatkräftige Hilfe in einem ausufernden Tutorial. 


SIMULATION I In Birthdays The 
Beginning fühlt ihr euch ein we- 
nig wie Gott. Euer Spielplatz ist eine 
würfelförmige Welt, innerhalb derer 
Grenzen ihr Ozeane und Gebirge 
erschafft, Wolken herbeizaubert 
und Flussbetten aushebt. Nach und 
nach bilden sich die ersten, simplen 
Lebensformen im Meer, etwa Plank- 
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ton oder Algen. Das wiederum ruft 
die ersten Räuber auf den Plan, bis 
schließlich, nach Millionen von Jah- 
ren, die ersten bipedalen Hominiden 
auftauchen. Jeder, der sich ein biss- 
chen für Biologie und Evolution in- 
teressiert, freut sich über liebevolle 
Darstellung und Umsetzung eines 
wandelbaren Ökosystems mit ech- 


Der hungrige Dimetrodon war einer der 7 


ersten Angehörigen der Saurierfamilie® 


ten Tieren statt verrückter Kreaturen 
wie etwa in Spore. Allerdings gleicht 
Birthdays über weite Strecken eher 
einem Terrarium als einem Spiel, oft- 
mals wird keine oder kaum Interak- 
tion benötigt. Zum anderen läuft die 
Evolution innerhalb des Würfels im- 
mer gleich ab, der Wiederspielwert 
ist dementsprechend gering. KR 


Entwickler: Arc System Works 
Sprache: Deutsch 


tion mit einer Prise Minecraft und entspan- 
nender Atmosphäre. 


Operation Babel: New Tokyo Legacy 


Operation geglückt? Wir sezieren die Fortsetzung von Operation Abyss. 


ROLLENSPIEL I Auf in die Dun- 
geons! Operation Babel: New Tokyo 
Legacy schickt euch in allerlei Ver- 
liese und erwartet, dass ihr Stunden 
damit verbringt, begehrte Beute zu 
bergen und eure Helden zu trainie- 
ren. Solltet ihr bereits den Vorgänger 
Operation Abyss gespielt haben, be- 
nötigt ihr keinerlei Umstellung auf 


MISI we ES 
Übersichtlich ist das Interface zwar nicht, 1 
aber die Charaktere sehen hübsch aus.f, 5 g\ 


die Fortsetzung, die Mechaniken 
bleiben — bis auf eine Neuerung bei 
den Klassen, den sogenannten Blood 
codes — genau gleich. Wer Erfahrung 
mit Etrian Odyssey oder Ähnlichem 
hat, fühlt sich bei Operation Babel 
ebenfalls von Anfang an heimisch. 
Kenntnisse des ersten Teils sind 
theoretisch nicht für das Verständ- 


nis der Handlung erforderlich, in der 
Praxis aber erwartet Operation Ba- 
bel entweder, dass ihr Begriffe aus 
den Vorgángern kennt, oder ihr euch 
in kürzester Zeit allerlei exotische 
Ausdrücke merkt. Solltet ihr in Sa- 
chen (japanische) Dungeon Craw- 
ler noch komplett unbefleckt sein, 
kónnte sich die Einarbeitung in das 
Spiel deutlich schwieriger gestalten. 
Das ausführliche, enthaltene Hand- 
buch erklärt zwar so gut wie alle 
Details, die Informationsflut ist aber 
schwer zu verdauen und das Tutorial 
kónnte sehr viel hilfreicher ausfallen. 
Der Schwierigkeitsgrad allgemein 
ist eher hoch angesetzt, Grinding 
gehórt deshalb zwangsláufig zum 
Spielerlebnis dazu. Viele gute Ge- 
genstände lassen Feinde nur selten 
fallen, wer hinter einem bestimm- 
ten Ausrüstungsteil her ist, braucht 
Glück, Geduld, und Kónnen, denn 
einige Objekte findet ihr nur bei den 
máchtigsten Monstern. Dazu noch 


das unübersichtliche Menü und die 
Mainstream-Kundschaft wendet 
sich vollkommen von Operation Ba- 
bel ab. Wenn man weiß, worauf man 
Sich einlässt, und im Idealfall be- 
reits Genre-Erfahrungen gesammelt 
hat, kommt man aber recht gut mit 
dem Rollenspiel klar. Ein großes Lob 
verdienen die hübschen Charakter- 
illustrationen, die mit Farbpracht 
und Detailfülle auch auf dem kleinen 
Vita-Display Freude machen. Das 
gleiche kann man jedoch nicht über 
die tristen Hintergründe in den Dun- 
geons sagen. kR 


System Vita una. 
Entwickler: Experience Inc. ^ 
Sprache: Japanisch ^ ^ ^^. 
Text: Englisch 
Preis: ca. 35 Euro nu... 
Kurzfazit: Japanischer Dungeon Crawler 
mit miesen Erklärungen und einem ordent- 
lichen Kampfsystem. 
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Ups: Die imposante Streitmacht der Kabal fällt in der Letzten 
Stadt ein. Und unsere Hüter stehen am falschen Ende. 
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davon und besser — so oder ähn- 
lich lasen sich bisher die meis- 
ten Spielerwünsche zu Destiny 2. 
Nach dem Ankündigungs-Event 
wissen wir: Bungie verfolgt genau 
dieses Ziel. Große Revolutionen 
bleiben aus. Zwar sind nach den 
ersten handfesten Infos und An- 
spieleindrücken noch viele Fra- 
gen zum Destiny-Nachfolger of- 
fen, aber die Marschrichtung ist 
deutlich erkennbar: Im Detail ver- 
bessern und den Umfang erhó- 
hen, aber bloß nicht am Kern des 
x. Spiels rütteln. Das mutet an wie 
ein Destiny 1,5 — und das ist 
gut so. 


Destiny 1,5 
Der Bun- 
gie-Vortrag 
zur Game- 
play-Premi- 


a 
IR ‚Fan 
Vier Freunde: Im Schmelztiegel-PvP wird 
mit Destiny 2 im Format 4-gegen-4 gespielt. 


ere steckte voller Versprechungen. 
Mehr Inhalte, mehr Zusammen- 
spiel, weniger Ballast — so stell- 
te Game Director Luke Smith den 
Neuanfang im Destiny-Universum 
vor. Denn genau das ist Destiny 2 
unterm Strich. Erspieltes Equip- 
ment und erlernte Fähigkeiten aus 
dem ersten Teil lassen sich be- 
kanntermaßen nicht übernehmen. 
Egal ob auf Konsole oder PC, jeder 
fängt von vorne an. Alles zurück auf 
Anfang. Dieses Motto greift auch 
die Handlung auf, zu der nur we- 
nige neue Details verraten wurden. 

Derzeit wissen wir: Der neue 
Kabal-Oberschuft Ghaul bean- 
sprucht die Macht des Lichts für 
sich und seine Rotlegion. Also fällt 
er in die Letzte Stadt ein, sperrt 
den Reisenden (die große über der 
Stadt schwebende Kugel, die in De- 
stiny bisher kaum eine Rolle spiel- 
te) hinter einen Energieschild, ver- 
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schleppt den Sprecher (das bisher 
ironischerweise ausgesprochen 
wortkarge Hüter-Oberhaupt) und 
lacht reichlich fies. Den Hütern 
bleiben mitsamt den restlichen 
Überlebenden nur die Flucht und 
der Wiederaufbau. Vor dem Hinter- 
grund dieses Settings soll Destiny 2 
vor allem in seiner Spielwelt span- 
nender und reichhaltiger werden. 
Vier neue „Planeten“-Schauplätze 
kommen ins Spiel, auf denen ne- 
ben öffentlichen Events und Pat- 
rouillen-Missionen auch verstreute 
NPCs warten sollen. Ob Destiny 2 
eine klassische Quest-Struktur be- 
kommt oder dem Aufbau des Vor- 
gängers folgt, ließen die Macher 
vorerst offen. Zumindest aber gibt's 
Weltkarten mit Nutzwert — auf de- 
nen markieren die eben angespro- 
chenen NPCs nämlich sogenannte 
Abenteuer oder verlorene Sekto- 
ren. Das sind Schátze, Rátsel oder 
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Mini-Dungeons, die abseits der re- 
gulären Spielinhalte stehen und die 
den Planeten mehr als nur Grind- 
Inhalte verpassen sollen. Klingt toll, 
ausprobieren durften wir das leider 
nicht. 


Furioser Auftakt 

Spielbar war dagegen die erste Mis- 
sion der Kampagne — „Heimkehr“. 
Und die hat es in sich, schließlich 
wird hier die Kabal-Attacke auf den 
Turm und die Letzte Stadt insze- 
niert. Das ist cool, weil wir dabei 
neue Gebiete des Turms zu sehen 
bekommen und uns beispielsweise 
durch einen Basar ballern, der bis- 
her hinter einer riesigen Hangartür 
versiegelt war. Das ist aber noch 
viel cooler, weil namhafte Charak- 
tere tatsächlich mitmischen. Die 
Klassen-Anführer Zavala und Ikora 
sind nicht nur über Funk zu hören, 
sondern turnen übers Schlacht- 


Auf Einladung von Activision Blizzard reisten wir 
nach Los Angeles, um die Gameplay-Premiere zu 
besuchen. Eingeläutet wurde die Veranstaltung von 
einer einstündigen Keynote, die auch live übertragen 
wurde. Anschließend gab’s die Chance, auf PS4-Pro- 
Konsolen und PCs die erste Kampagnen-Mission, 
PvP-Matches im Modi Countdown und den Strike 
„The Inverted Spire“ zu spielen. Auf den Eindrücken 
dieser Spiel-Sessions basiert auch diese Preview. 
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Was passiert eigentlich 
mit dem erste 
Destiny 2 erscheint am 8. September. Gehen dann schlagartig die Server für den Vorgánger 
offline? Die Entwickler von Bungie versichern, dass uns der Loot-Shooter „auf absehbare 


Zeit" erhalten bleibt und weiterhin unterstützt werden soll. Notwendige Patches werden also 
erst einmal weiterhin zur Verfügung gestellt, der Server-Betrieb läuft weiter. Neue Inhalte 


sind allerdings nicht mehr zu erwarten. 


Ende März erschien mit „Zeitalter des Triumphs“ das letzte große Inhalts-Update für Destiny. 
Der Nostalgie-Patch macht unter anderem alle bisher veröffentlichten Raid-Instanzen fit fürs 
aktuelle Endgame-Niveau und erleichtert das Erreichen der Maximalstufe. 


n Destiny? 


schützt uns an einer 
Stelle mit seinem Titan-Schild, Iko- 
ra nimmt im Alleingang ein Kabal- 
Schiff fachgerecht auseinander. Es 
bleibt zu hoffen, dass Auftritte pro- 
minenter NPCs in der Kampagne 
von Destiny zur Regel gehören — 
das würde die Charaktere nämlich 
wesentlich greifbarer machen und 
die Missionen auflockern. 

Aber auch abseits der helden- 
haften Auftritte lässt es die erste 
Mission von Destiny 2 gewaltig kra- 
chen. Überall rumsen Kabal-Lan- 
dekapseln in den Beton, alle wich- 
tigen Shops und Anlaufstellen aus 
dem ersten Spiel sind nur noch 
qualmende Ruinen — und gerade 
wenn die Turm-Tour langweilig zu 
werden droht, geht’s auch schon 
aufs Flaggschiff der Kabal-Armee. 
In tosendem Regen schießen wir 
den Angreifern ihre Helme von 
den Birnen — stets begleitet vom 
schönsten Zisch-Laut der Shooter- 
Geschichte, wenn die Luftschläu- 
che platzen. Das ist Destiny! 

Nach dem knapp 10-minütigen 
Missionsausschnitt zu urteilen, er- 
findet das Bungie-Team das Rad 
nicht neu. „Heimkehr“ spielt sich 
wie eine sehr gute Destiny-Missi- 
on ohne neue Elemente, aber mit 
gewohnt guter Qualitát. Wir vertei- 
digen Schlüsselstellen, meistern 
kleinere Sprungpassagen und ma- 
chen Zwischenbossen den Garaus. 
Nichts davon ist neu, aber all das 
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Wall-E: Schnell herbeigezauberte Schutzwälle gehöre: 
zum aktualisierten Skill-Repertoire der Titan-Klasse 


spielt sich wieder einmal hervor- 
ragend. Wenn die Entwickler ihre 
Kampagnen-Versprechen zu mehr 
Missionen und mehr Zwischen- 
sequenzen halten und obendrein 
diesmal auch eine Geschichte er- 
zählen, wird das ein Fest für Solo- 
spieler. 


Alles neu bei den Klassen? 

Spielbar waren alle aus dem ers- 
ten Teil bekannten Klassen, mit 
deutlich überarbeiteten Subklas- 
sen — allerdings mit jeweils nur ei- 
ner. Wie viele Spezialisierungen es 
für Titanen, Warlocks und Jäger 
geben wird und ob der vorgestell- 
te „Dawnblade“-Warlock beispiels- 
weise den aus dem Vorgänger 
bekannten Sonnensänger-Fokus 
ersetzt? Vorerst unbekannt — aber 
wahrscheinlich. Hier ändern die 
Destiny-Entwickler übrigens nicht 
nur Namen, sondern schrauben 
auch kräftig an Talentbäumen. 
Die sehen in Destiny 2 deutlich 
aufgeräumter aus und bieten ne- 
ben den bekannten Anpassungen 
für Granaten und Sprungtechni- 
ken auch eine komplett neue ak- 
tive Fähigkeit pro Klasse. Titanen 
beispielsweise zaubern eine Barri- 
kade in die Landschaft, die wahl- 
weise groß ist und Engstellen kom- 
plett verschließt oder aber kleiner 
ausfällt, dafür aber als vollwertige 
Deckung dient, die sogar schnel- 
leres Nachladen erlaubt. Jäger be- 
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Wenn das kein Grund für Rache ist! Wir wollen unseren Loot zurück! - 
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kommen eine Ausweichrolle, die 
entweder gratis Waffen nach- oder 
Nahkampfenergie auflädt. War- 
locks geben sich Gruppen-dien- 
lich und sorgen mit beschworenen 
Energierissen für Heilung oder eine 
Stárkung der Angriffskraft. In zwei 
gesonderten Abschnitten der Ta- 
lentbáume lassen sich dann noch 
verschiedene Fáhigkeiten durch 
zusátzliche Effekte stárken. Details 
zur Freischaltung dieser Boni ken- 
nen wir allerdings noch nicht. 
Grundsátzlich spielen sich die 
prásentierten Subklassen sehr áhn- 
lich zu ihren Pendants im ersten 
Destiny. Am konstanten Wechsel- 
spiel zwischen Kugelhagel, Doppel- 
oder Gleitsprüngen und Space-Ma- 
gie haben die Bungie-Macher kaum 
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etwas geändert. Und das ist gut so, 
schlieBlich war der Gameplay-Kern 
die gróBte Stárke des Shooters. 
Wáhrend der Spielsessions wirkten 
die Charaktere tendenziell etwas 
stárker als im Vorgánger. Fáhigkei- 
ten hatten mehr Wumms, gerade 
Supermoves mischten die Gegner 
gleich legionsweise auf. Ob das le- 
diglich am großzügigen Balancing 
dieser Vorabversion lag oder sich 
auch die finale Fassung überträgt, 
ist allerdings natürlich noch un- 
klar. Aber es spielte sich großartig. 
Mit der Sonnensichel-Schleuderei 
der Warlocks den fast verlorenen 
Kampf gerade noch einmal zu dre- 
hen — wunderbar! 

Unklar bleibt derweil noch, wie 
es mit dem Licht weitergeht — oder 


"ut retoads your equipped weapon when 


you tae cover 


wie es überhaupt um den Charakter- 
fortschritt bestellt ist. In der von uns 
gespielten Vorabversion kam das 
aus dem ersten Teil bekannte Licht- 
system für das Endgame zum Ein- 
satz. Auf die Frage, ob das im finalen 
Spiel so bleibt, antworteten die an- 
wesenden Bungie-Mitarbeiter aller- 
dings nur ausweichend: „Da müsst 
ihr euch noch gedulden, dazu verra- 
ten wir heute nichts“, hieß es. Oben- 
drein fehlten sämtlichen Items die 
aktuell benutzten Attribute Stärke, 
Intelligenz und Disziplin. Ob Bun- 
gie das System wirklich über Bord 
wirft? Das erfahren wir wohl erst in 
den kommenden Monaten. Schade, 
ein aussagekäftiges Bild zum Cha- 
raktersystem gab’s dadurch näm- 
lich nicht. 


Vorsicht vor dem Bagger! 
Ein Vorteil der entschlackten Ta- 


lentbäume zeigte sich dafür bereits 
beim Anspielen: Sie sind deutlich 
schneller zu bedienen. Nach Öff- 
nen des Bildschirms ist sofort er- 
sichtlich, welcher Icon-Block den 
Granaten-Skill justiert — da rutscht 
man bei Änderungen mitten im Ge- 
fecht auch nicht mehr aus Verse- 
hen in einen ganz anderen Zweig. 
Anpassungen der Skillung mach- 
ten deutlich mehr Freude als im 
Vorgänger, zumal sich vor allem 
die neuen Klassenfähigkeiten im 
Gruppenspiel wunderbar an die 
jeweilige Situation anpassen las- 
sen. Zum Beispiel, wenn im neuen 
Strike (den Drei-Spieler-Dungeons 
von Destiny) „The Inverted Spire“ 


N 


Captain America? Der Sentine -Titan boxt sich mit einem Schild durch Gegner und 
schleudert es wie einen Frisbee. Leider durften wir das noch nicht ausprobieren. 
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Die neuen Welten 


Destiny 2 erweitert die Spielwelt um vier neue Zonen. Spielen durften wir 
die neuen Welten leider noch nicht. Dafür gibt's hier die ersten Infos. 


IT 


e 


Europäische Todeszone: Im ersten Destiny war die Todeszone lediglich Schauplatz 
im PvP. Im Nachfolger wird daraus eine voll ausgebaute Zone - angeblich die bisher größte 

der Destiny-Reihe. Euch erwarten eine verlassene Stadt, Waldabschnitte, ein unterirdisches 
Tunnelsystem und eine Militärbasis der Rotlegion. In dieses Gebiet flüchten die Überleben- 

den der Attacke auf die Letzte Stadt und beginnen mit dem Wiederaufbau. 


Titan: Auf diesem Saturnmond erkundet ihr keine Landmasse. Stattdessen bewegt ihr 
euch über und durch riesige Plattformen und Bauten, die auf hohen Stelzen über dem 
Ozean thronen. All das stammt aus dem Goldenen Zeitalter, der Zeit vor dem Einbruch der 
Dunkelheit im Destiny-Universum. Gerade auf Titan besteht also Hoffnung, mehr über die 
Hintergrundgeschichte zu erfahren. Außerdem trefft ihr hier Zavala. 


Nessus: Auf diesem Planetoiden hausen die Vex. Die Roboter haben Nessus über un- 
zählige Jahre zu einer ihrer Maschinenwelten umgebaut. Während an der Oberfläche noch 
farbenfrohe Natur regiert, geht's über steile Felsklippen hinab ins Reich der Vex. Dorthin 
wagen sich nur die waghalsigsten Draufgänger. Wenig verwunderlich also, dass ihr auf Cay- 
de-6 und sein loses Mundwerk treffen werdet. 


lo: Dieser Jupiter-Mond soll eine der letzten Welten sein, die der Reisende vor dem Fall 

des Goldenen Zeitalters besuchte. Auch hier horchen Ston Fans von Destiny auf — denn im 
Rahmen der lo-Missionen erfahren wir hoffentlich endlich mehr rund ums Universum der 
Welt und vor allem mehr über den Reisenden. Auch hier treibt sich einer der Klassen-Anfüh- 
rer herum: Ikora Rey wartet auf lo. 
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Destiny 2 wartet zwar mit den bekannten Klassen aus dem Vorgänger auf, die bekommen aber allesamt mindestens eine neue Subklasse, einen sogenann- 
ten Fokus, spendiert. Hier die Details zu den beim Event spielbaren Subklassen, die ihren Pendants aus Destiny teilweise allerdings deutlich ähneln. Man- 
che Fähigkeiten und Talente in der gespielten Version entsprechen 1:1 denen aus dem ersten Destiny. 


L^ 


„Golden Gun“: Ruft eine flammende Pistole herbei, die Fein- 
de durch Solar-Licht zersetzt. Dieser Skill funktionierte beim 
Anspielen exakt wie das Pendant aus dem ersten Teil. 


Granaten-Spezialisierungen 


| „Swarm Grenade": Eine Granate, die beim Einschlag deto- 


niert und mehrere zielsuchende Drohnen freisetzt. 
„Incendiary Grenade": Eine explosive Granate, die Gegner 
entzündet, was zusátzlichen Schaden über Zeit verursacht. 

y» Iripmine Grenade": Eine explosive Granate, die an Oberflä- 
chen haftet und gezündet wird, wenn Feinde den Laser-Aus- 
löser aktivieren. 


Sprung-Spezialisierungen 

„High Jumps“: Verbessert den Doppelsprung, sodass er noch 
höher wird. 

„Triple Jump“: Verbessert den Doppelsprung mit einem 
dritten Sprung. 

„Strafe Jump“: Verbessert den Doppelsprung für erhöhte 
Richtungskontrolle in der Luft. 


Neue Klassen-Fähigkeit 

„Marksman’s Dodge“: Beim Ausweichen wird automatisch 
die Waffe nachgeladen. 

„Gambler’s Dodge“: Beim Ausweichen in der Nähe von Fein- 
den wird Nahkampf-Energie aufgebaut. 


Passive Fähigkeiten 

„Explosive Knife“: Der Wurfmesser-Angriff entzündet ge- 
troffene feindliche Ziele, was zusätzlichen Schaden über Zeit 
verursacht. 

„Chains of Woe“: Präzise Kills erhöhen das Waffen-Nach- 
ladetempo für den Jäger und ebenfalls für nahe stehende 
Verbündete. 

„Bombs for Bullseyes“: Präzise Kills erzeugen Granaten- 
Energie. 

„Six-Shooter“: „Golden Gun“ kann sechs Mal abgefeuert 
werden, ist jedoch kürzer aktiv. 

„Gunslinger’s Trance“: Jeder präzise Kill senkt die Abkling- 
zeit von „Golden Gun“. 

„Knife-Juggler“: Präzise Kills mit dem Wurfmesser setzen 
dessen Abklingzeit sofort zurück. 

„Line 'em Up“: Präzise Kills mit „Golden Gun“ erhöhen den 
damit verursachten Schaden und verlängern die Laufzeit. 
„Crowd-Pleaser“: Präzise Kills mit „Golden Gun“ erzeugen 
Lichtkugeln für Verbündete. 


„Fist of Havoc“: Während „Fist of Havoc“ aktiv ist, kannst 
du mit deinen Fäusten nach unten schlagen und Feinde in der 
Nähe in einem Mahlstrom von Arkus-Licht auflösen oder sie 
mit deinen Schultern rammen. 


Granaten-Spezialisierungen 

„Pulse Grenade": Eine Granate, die regelmäßigen Schaden 
bei Feinden in ihrem Explosionsradius verursacht. 
„Flashbang Grenade": Eine explosive Granate, die geschä- 
digte Feinde verwirrt. 

„Lightning Grenade": Eine auf allen Oberflächen haftende 
Granate, die regelmäßig Blitze aussendet. 


Sprung-Spezialisierungen 

„increased Height": Verbessert Schweben, sodass mehr 
Hóhe gewáhrt wird. 

„Catapult“: Verbessert Schweben und bietet einen starken 
ersten Bewegungsschub. 

„increased Control“: Verbessert Schweben für erhöhte Rich- 
tungskontrolle in der Luft. 


Neue Klassen-Fähigkeit 

„Towering Barricade“: Eine große Barriere, die Schutz bietet 
und Areale komplett abschotten kann. 

„Rally Barricade“: Eine kleine Barriere, hinter der man zum 
Schießen Deckung nehmen kann. Währenddessen wird die 
Ausrüstung ohne Wartezeiten nachgeladen. 


Passive Fähigkeiten 

„Shoulder Charge“: Nach einem kurzen Sprint kannst du 
Feinde mit deiner Schulter rammen. 

„Aftermath“: „Fist of Havoc“ verwirrt Feinde und hinterlässt 
ein Feld, das Schaden verursacht. 

„Magnitude“: Erhöht die Dauer von „Pulse Grenades“, „Light- 
ning Grenades“ und „Aftermath“. 

„Aerial Strike“: „Fist of Havoc“ verursacht erhöhten Scha- 
den, je länger ihr nach dem Auslösen in der Luft bleibt. 
„Reversal“: Tödliche Nahkampfangriffe starten eine sofortige 
Regeneration eurer Lebenspunkte. 

„Frontal Assault“: Ein harter Nahkampfangriff, der die Waf- 
fenstabilität erhöht. 

„Trample“: Die Dauer von „Fist of Havoc“ während eines 
Sprints wird verlängert. Tötet ihr währenddessen Gegner, ver- 
längert sich die Dauer erneut. 

„Knockout“: Das Durchbrechen feindlicher Schilde erhöht 
eure Nahkampf-Reichweite. 


„Daybreak“: Attackiert eure Feinde mit Klingen aus Solar- 
energie. Diese Fähigkeit kann sowohl am Boden als auch aus 
der Luft eingesetzt werden. 


Granaten-Spezialisierungen 

„Solar Grenade“: Eine Granate, die ein Flimmern von Solar- 
Licht verursacht, das bei Feinden innerhalb ihres Feldes fort- 
laufenden Schaden bewirkt. 

„Firebolt Grenade“: Eine Granate, die Solar-Lichtblitze auf 
Feinde in der Nähe feuert. 

„Fusion Grenade": Eine explosive Granate, die Bonusschaden 
verursacht, wenn sie an ihrem Ziel haftet. 


Sprung-Spezialisierungen 

„Balanced Glide“: Verbessert Gleiten und bietet Bonusse auf 
Tempo und Kontrolle. 

„Focused Burst“: Verbessert Gleiten, sodass ein erster Tem- 
poschub gewährt wird. 

„Controlled Glide“: Verbessert Gleiten für erhöhte Rich- 
tungskontrolle in der Luft. 


Neue Klassen-Fähigkeit 

„Healing Rift“: Erschafft einen Lichtbrunnen, der Verbündete 
heilt, die in ihm stehen. 

„Empowering Rift“: Erschafft einen Lichtbrunnen, der die 
Angriffskraft von Verbündeten erhöht, die in ihm stehen. 


Passive Fähigkeiten: 

„igniting Touch“: Ein mächtiger Nahkampfangriff, der Feinde 
entzündet und explodieren lässt. 

„Phoenix Dive“: Lässt euch schnell zu Boden fallen, dabei 
jedoch Lebenspunkte regenerieren. 

„Skyfire“: Während „Daybreak“ aktiv ist, verursacht ihr bei 
Landungen Explosiv-Schaden. 

„Risen Angel“: Wenn ihr in der Luft mit eurer Waffe zielt, 
schwebt ihr anschließend für kurze Zeit auf der Stelle und habt 
somit mehr Zeit für Angriffe. 

„Wild Fire“: Ihr könnt während des Gleitens mit Waffen feuern 
und Granaten werfen. 

„Firestarter“: Ein mächtiger Nahkampfangriff, der Feinde 
entzündet und eure Bewegungs- und Nachladegeschwindig- 
keit erhöht. 

„Blazing Dash“: Ihr könnt durch diesen Skill sogar mitten in 
der Luft ausweichen. 

„Everlasting Flames“: Tötet ihr Feine mit „Daybreak“, verlän- 
gert sich die Dauer des Effekts. 


Ge y t v 
Vervext: Im neuen Spielgebiet Nessus haben sich die Vex niedergelassen. 
Hier spielt auch „The Inverted Spire", einer der neuen Strikes aus Destiny 2. 


plötzlich ein riesiger Schaufelrad- 
bagger seine Ausleger schwenkt 
und ... eine Wiederbelebung fällig 
wird. Mit der passenderen Sprung- 
methode hätte sich dieser Ingame- 
Tod vielleicht vermeiden lassen. 
Diese und ähnliche Szenen 
waren in diesem einzigen bisher 
spielbaren Strike aus Destiny 2 
häufig zu beobachten. Die Bun- 
gie-Entwickler spielen noch mehr 
mit der Umgebung, lassen unsere 
Charaktere häufig springen oder 
gleiten — und hektisch flitzen. Ne- 
ben dem erwähnten Bagger lau- 
ern nämlich noch viele weitere 
Gefahren im Level, die sich nicht 
einfach umschießen lassen. Im 
Gefecht gegen den Endboss än- 
dert sich beispielsweise mehrfach 


"Fy 


das Terrain. In der letzten Phase 
schleudert der Schuft die Spieler- 
charaktere mit Vorliebe von einer 
knapp bemessenen Plattform in 
tödliche Robotersäure. Hier sind 
gutes Stellungsspiel, gezielter 
Skill-Einsatz und schnelle Reakti- 
onen gefragt. 

Vom verspielteren Level-De- 
sign einmal abgesehen präsen- 
tiert sich „The Inverted Spire“ al- 
lerdings durchweg klassisch. In 
Sachen Gameplay und mit einer 
Spielzeit von knapp 30 Minuten 
beim ersten Besuch bekamen wir 
hier sehr guten Strike-Standard, 
wie ihn auch die besseren Dunge- 
ons aus dem ersten Destiny bie- 
ten. Nicht mehr, aber auch nicht 
weniger. 


Blaumann: Ober-Titan Zavala und seine Vorhut-Kollegen sind auch 
bei Destiny 2 wieder an Bord. Hoffentlich in tragenderen Rollen. 


| waffen. Aber was verbirgt sich dahinter? Hier eine kurze Übersicht. 
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Zu den grófiten bisher bekannten Anpassungen der Gameplay-Systeme 
von Destiny 2 gehört eine Neuordnung der Waffen-Slots. Die hören näm- 
lich auf die neuen Namen kinetische Waffen, Energiewaffen und Power- 


/ 


e Powerwaffen: Hierzu zählen alle Waffen, die Potenzial für deutliche Schadensspitzen 
pro Schuss haben. Also Schrotflinten, Scharfschützengewehre, Raketenwerfer ebenso wie 
die in Destiny 2 neuen Granatwerfer und Fusionsgewehre. Aus diesen Waffengattungen 
könnt ihr euch also immer nur mit einem Exemplar ausrüsten. 


* Kinetische Waffen und Energiewaffen: Unter diese Kategorien fallen alle ande- 
ren Waffen aus Destiny 2. Kinetische Waffen sind Handfeuerwaffen, Automatik-, Scout- oder 
Impulsgewehre. Zu Energiewaffen zählen Pistolen, die mit Destiny 2 neuen Maschinenpisto- 
len und ebenfalls Handfeuerwaffen. Wie der Name des Slots andeutet, gibt's diese Waffen 
allerdings mit zusátzlichem Elementarschaden. 


Diese neue Slot-Verteilung gibt Spielern mit Vorliebe für Handfeuerwaffen sogar die Móg- 
lichkeit, zwei Waffen des gleichen Typs auszurüsten. Insgesamt bietet das System damit 
etwas mehr Freiheiten. Außerdem scheint das Balancing durch die Einführung von Power- 
waffen etwas runder zu sein. Und falls ihr euch jetzt fragt, ob es eigentlich auch Powerwaf- 
fen mit Elementarschaden geben wird — die bisherige Antwort auf diese Frage lautet: ja. Es 
wurden bereits entsprechende Waffen gesichtet. Bis zum finalen Release sind Anpassungen 
aber natürlich nicht ausgeschlossen. 
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$ Bombenstimmung: Um diese Sprengsätze gehtsi im ne neuen GC Modus 
y Countdown". Ein Team n muss sie legen, ‚das andere mu muss sie entschärfen. 


en Schmelztiegel-Gefechten 
schrauben die Entwickler da schon 
etwas mehr. Gespielt wird in Desti- 
ny 2 nämlich im 4-gegen-4-Format, 
über alle Modi hinweg. Außerdem 
gibt's mehr Transparenz. Die In- 
fo-Elemente geben nun nicht nur 
Auskunft über den Punktestand, 
sondern verraten auch, welche Ge- 
genspieler gerade tot sind oder mit 
aufgeladenen Super-Skills über die 
Karte huschen. Eine erweiterte An- 
zeige unter dem Radar klärt uns 
außerdem darüber auf, in welchem 
Teil der Map wir uns gerade befin- 
den. Dadurch etablieren sich im 
Teamspiel hoffentlich zügig Ansa- 
gen wie „Brauche Hilfe am Markt- 
platz“ statt „Brauche Hilfe! Hier 
drüben! Schnell“. Die Anpassun- 
gen scheinen klar auf kompetiti- 
ves Spielen abzuzielen — ein nach- 
vollziehbarer Schritt, wäre da nicht 
ein Wermutstropfen: Auch für Des- 
tiny 2 verzichtet Bungie auf dedi- 
zierte Server und bleibt bei der im 
Vorgänger bis heute Lag-anfälligen 


Meinung 


Susanne Braun* Redakteurin 3 á 


Allein die Spielszenen der Keynote ließen 
meine Finger nervös zucken. Ich muss 
dieses Spiel zocken! Aktuell macht es 
den Eindruck, als sei es genau das, was 
ich haben will: Destiny in besser. Keine 
großen Veränderungen, sondern kleine, 
feine Detail-Anpassungen, die nicht 

vom großartigen Spielgefühl ablenken. 
Natürlich habe ich nur einen Bruchteil von 
Destiny 2 mit eigenen Augen gesehen und 
viele Informationen gibt’s einfach noch 
nicht. Wie funktionieren die Open-World- 
Bereiche? Wohin führt mich der erste 
Raid? Wie sehen die anderen Subklassen 
meines Hüters aus? Hoffen wir, dass die 
Beta zusätzliche Klarheit bringt! 


“Susanne ist Redakteurin für unsere Schwester Webseite buffed.de 


Peer-to-Peer-Lösung — eine klare 
Enttäuschung. 

In Aktion zu erleben war das 
PvP beim Anspiel-Event im neu- 
en Modus „Countdown“. Der folgt 
der Tradition anderer Multiplayer- 
Shooter und ist ein klassischer 
„Angreifen und Verteidigen“-Mo- 
dus. Zwei Teams treten wechselnd 
als Angreifer oder Verteidiger an 
und kabbeln sich dabei um zwei 
Punkte. Die Angreifer wollen an 
einem dieser Punkte eine Bombe 
platzieren, die nach einiger Zeit 
explodiert. Die Verteidiger wol- 
len das Bombenlegen verhindern 
oder die Sprengsätze entschär- 
fen. So geht’s hin und her, bis ein 
Team sechs Mal sein Ziel erreicht 
— oder alle Gegner aus den Stie- 
feln schießt. Begrenzte Wiederbe- 
lebungen belohnen taktisch über- 
legte Teams. 

Eine abschließende Bewertung 
von „Countdown“ ist auf Basis ei- 


nes solchen Events nicht mög- 
lich. Die Teilnehmer kannten sich 
nicht, hatten nur begrenzte Zeit 


Destiny 2 auf dem PC 
rund zum Neid? 


Destiny 2 erscheint im Gegensatz zum Vorgänger auch auf dem PC - wir konnten beim An- 
spiel-Event sowohl die Fassung für PS4 Pro als auch für die Windows-Kisten ausprobieren. 
Und erwartungsgemäß kann selbst Sonys Premium-Modell nicht mit modernen PCs konkur- 
rieren. Destiny 2 sah in nativer 4K-Auflösung eine Spur schicker aus und spielte sich mit 60 
Fps (selbst mit der Pro bleibt's auf Konsolen bei 30 Fps) auch ein wenig direkter. 


Wir PS4-Fans müssen uns deshalb aber nicht gleich grámen. Destiny 2 sieht auf Sonys 
Spielstationen immer noch richtig schick aus — und wir bekommen mal wieder zeitlich ex- 


klusive Inhalte. Ätsch-bätsch! 


zum Spielen und sahen den Mo- 
dus allesamt zum ersten Mal. Das 
sorgt für Chaos statt Gruppenspiel. 
Trotzdem war zu erkennen, dass 
,Countdown" Spielraum für knap- 
pe Matches und Wendungen in 
letzter Sekunde lässt. Die vorge- 
führte und sehr verwinkelte Karte 
bot allerlei Spielraum für Hinter- 
halte, spannende Stellungsgefech- 
te — und ausreichend Möglichkei- 
ten, sehr defensiven Teams in den 
Rücken zu fallen. Ein guter erster 
Eindruck. Wie sich das PvP von 
Destiny 2 mit den geplanten Ände- 
rungen schlägt, wird sich aber erst 
im Verlauf der Beta und im Live- 
Betrieb zeigen. 


Matchmaking für Raids 

Eines anderen vielfach geäußer- 
ten Spielerwunsches nahm sich 
das Bungie-Team im Rahmen des 
Events noch an: Matchmaking für 
Raids. Destiny bot eine integrier- 
te Gruppensuche für viele Inhalte 
— unter anderem aber nicht für die 
schwersten Endgame-Herausfor- 
derungen wie durch spezielle Modi- 
fikatoren verschärfte Nightfall-Vari- 
anten der Strikes oder die Raids für 


The Lastof Us 2? Inder Europäischen Todeszone zeigt sich ` 
die Destiny-Welt mal von einer ungewohnt weltlichen Seite. — 


Wade 


sechs Spieler. Die B 

ler argumentierten stets, 
frustrierend, würde man ei 

aus sechs zufállig zusammenge- 
würfelten Fremden gemeinsam in 
einen Raid stecken. Das im Deut- 
schen etwas ungelenk als „Gui- 
de-Spiele" bezeichnete Feature 
soll die Lósung bringen. Das Sze- 
nario: Mitglieder eines Clans wol- 
len abends in eine Raid-Instanz — 
kurz vor knapp springen aber ein 
oder zwei Mitglieder ab, die auch 
nicht zu ersetzen sind. Statt den 
Raid-Abend abzublasen, lásst sich 
die fast startklare Gruppe in Des- 
tiny 2 für andere Teilnehmer óff- 
nen. Solospieler wiederum kónnen 
ein Verzeichnis der derzeit offenen 
Clan-Gruppen durchstóbern und 
sich auf Knopfdruck bewerben. Die 
Clan-Spieler füllen so ihre Gruppen 
mit einer überschauberen Anzahl 
an Neulingen — und die Neulinge 
machen ihre ersten Raid-Schrit- 
te in Begleitung erfahrener Spie- 
ler. Auf dem Papier klingt das Kon- 
zept tatsáchlich nach einem tollen 
Kompromiss. Allerdings muss sich 
in der Praxis erst einmal zeigen, ob 
tatsáchlich ausreichend Clans re- 
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Den kenn’ich doch! Dass Destiny 2 nicht wirklich alles neu macht, zeigt 
auch das bisher präsentierte Gegner-Design. Viele Feinde wirkten vertraut. 


gelmäßig davon Gebrauch machen. 
Nichtsdestotrotz: ein guter Schritt. 
Ebenso sinnvoll: Clans finden 
nicht mehr nur auf der Websei- 
te oder in der Companion App zum 
Spiel statt, sondern sind mit Des- 
tiny 2 auch im Spiel präsent. Eige- 
ne Banner und eine Art Gilden-Le- 
velsystem inklusive. Clan-Mitglieder 
sollen durch Aktionen den Rang der 
Truppe ausbauen und so Belohnun- 
gen freispielen können. Grundsätz- 
lich eine nette Idee, allerdings schei- 
terten auch die Bungie-Verbündeten 
bei Blizzard schon im Fall von World 
of Warcraft daran, ein solches Sys- 
tem dauerhaft interessant zu gestal- 
ten. Auch hier heißt es: abwarten. 


Destiny 2: Die 5 besten Neuer 


Viele Fragen, viel Hoffnung 
Abwarten ist ohnehin ein gutes 
Stichwort, wenn es um die Game- 
play-Premiere von Destiny 2 geht. Es 
blieben nämlich (zu) viele Fragen of- 
fen. Wie funktioniert das Level-Sys- 
tem, gerade im Endgame? Wie span- 
nend sind die geplanten Änderungen 
an den Planeten letztlich wirklich? 
Wie sieht es mit Inhalts-Nachschub 
abseits von kostenpflichtigen DLCs 
aus? Was hat es mit den in der ge- 
spielten Fassung fehlenden Attribu- 
ten auf Equipment auf sich? Gibt es 
diesmal tatsächlich mehr Handlung 
im Spiel und eine stärkere Kampag- 
ne (Grimoire-Karten sollen dem Rot- 
stift zum Opfer fallen)? 


Das Gezeigte und Gespielte hat 
uns viel Lust auf mehr gemacht. 
Aber es bleibt allerlei Wenn und 
Aber. Auch wenn Destiny Millionen 
Fans fand und inzwischen deut- 
lich runder ist als zum Release — 
es bleibt ein Shooter voller Macken 
und Probleme, die beim Nachfol- 
ger doch bitte gar nicht erst auftre- 
ten. Dass Bungie bei mittlerweile 
nur noch knapp drei Monaten bis 
zur Veröffentlichung so viel offen 
lässt, stimmt skeptisch. Die Desti- 
ny-Macher haben bis zum 8. Sep- 
tember noch viel zu zeigen und zu 
beweisen. Aber die ersten Schritte 
sind getan — und sie führen defini- 
tiv in die richtige Richtung. DB 


fentliche Events angezeigt werden. 


richtig famos werden. 


Mehr Infos im PvP: Das Interface für Schmelztiegel-Gefechte verrät deutlich mehr 
Informationen und zeigt beispielsweise die gespielten Subklassen der Teams und gibt Aus- 
kunft über etwaige aufgeladene Super-Fähigkeiten. Das finden wir super nützlich! 


Raid-Matchmaking: Endlich können die Solo-Spieler unter uns aufatmen. Die Lösung 
der „Guide-Spiele“ ist extrem clever. Natürlich muss sich erst noch zeigen, ob die Idee 
auch zündet — aber zumindest unternehmen die Bungie-Entwickler endlich erste Schritte. 


Mehr zu tun: Mehr verstecke Inhalte auf den Planeten, mehr Geheimnisse — also ein- 
fach mehr Inhalte. Das haben gerade die großen „Open World"-Zonen bitter nötig. Und das 
Bungie-Team versteht sich bekanntlich auf (mitunter reichlich obskure) Secrets. Das könnte 


Das Bungie-Team hat bei der Ankündigung viele Neuerungen versprochen. Manche groß, andere klein. Hier sind 
unsere bisherigen Feature-Highlights. 


Orbit ade: Von einem Planeten zum nächsten? Schnell in einen Strike hüpfen? Dafür ist ENDLICH nicht mehr der Wechsel in den Orbit nötig. 
In Destiny 2 kónnen wir jederzeit in einen anderen Spielinhalt wechseln. Halleluja! 


Karten mit Nutzwert: Auch die Planeten-Karten werden endlich nützlich. Hier sollen spezielle 
NPCs neue Aktivitäten einzeichnen, wenn wir sie anquatschen. Außerdem sollen Timer für öf- 
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„Eher ein Destiny 1,5. Aber — , 
das muss beileibe nichts a 
Schlechtes sein.“ 


David Bergmann Redakteur 


Hach, Destiny. Mit dem Bungie-Shooter verbindet 
mich seit dem Release eine tiefe und innige Hass- 
liebe. So viele Probleme — so viele tolle Momente. 
Beim Anspiel-Event zum Nachfolger überwog 
klar die Liebe, aber das liegt freilich auch daran, 
dass hier nur die Schokoladenseiten prásentiert 
wurden. Es zeigt aber auch, dass in Destiny 2 der 
gleiche famose Shooter-Kern schlummert wie 

im ersten Teil. Es bleibt abzuwarten, ob gerade 
die Versprechen einer starken Kampagne und 
lebendiger Welten eingelóst werden. Ohne das 
bleibt Destiny 2 nämlich einfach nur ... mehr von 
Destiny. Aber, herrje, ich habe gerade unglaublich 
viel Lust auf mehr Destiny. Wenn(!) Bungie hier 
nach den Lektionen aus dem ersten Teil alles 
richtig macht, wird das ein heißer Anwärter auf 
den Titel Shooter des Jahres. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten Destiny 2 in mehreren Sessions auf 
PS4 Pro und PC ausprobieren. Spielbar waren eine 
Mission, ein Strike und eine Countdown-PvP-Karte. 


Infos 


HERSTELLER Activision Blizzard 


ENTWICKLER  Bungie/Vicarious Visions/High Moon Studios 
Bungie bekommt Unterstützung für Destiny 2. Das 
heißt hoffentlich vor allem eines: mehr Inhalte. 


ALTERNATIVE The Division 
Wer keine Lust auf Sci-Fi hat, der bekommt mit dem 
Loot- Shooter von Massive eine patente Alternative. 
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Ab in die Normandie! Die Entwickler Sledgehammer Games haben uns in London 
gezeigt, was der nächste Teil der Call of Duty-Reihe alles in petto hat. 


EGO-SHOOTER | In den vergan- 
genen Jahren konnte man fest da- 
mit rechnen, dass kurz vor Weih- 
nachten ein neues Call of Duty mit 
einem Zukunftssetting mit noch 
mehr Robotern, Drohnen und Cy- 
ber-Waffen auf den Markt kommt. 
Obwohl viele Kritiker und auch 
Spieler die groBen grafischen und 
spielerischen Ähnlichkeiten zwi- 
schen den einzelnen Ablegern be- 
mängelt haben, schien sich die 
Activision-Formel trotzdem wie ge- 
schnitten Brot zu verkaufen — und 
bescherte natürlich Milliarden- 


gewinne für den Publisher. 


M 


Doch seit Call of Duty: Infinite 
Warfare und vor allem nach dem 
PR-Debakel zur Ankündigung 
des letzten Teils fühlt man sich 
bei Activision scheinbar nicht 
mehr so sicher, was den Erfolg 
der Serie angeht. Ob die Fans 
sich nun über das zu abgedrehte 
Weltraumsetting oder doch eher 
über die spielerischen Ähnlich- 
keiten geárgert haben, lásst sich 
nur schwer feststellen. So oder so 
hatte der Reveal-Trailer innerhalb 
weniger Stunden mehrere Hun- 
derttausend „Dislikes“ geerntet 
(bis heute gar über drei Millionen); 


entsprechend war eine große Ver- 
änderung für den nächsten Teil so 
gut wie vorprogrammiert. 

Die Weichen für einen grund- 
legenden Kurswechsel wurden al- 
lerdings schon vor rund drei Jah- 
ren gestellt: Statt einen weiteren 
Zukunftsableger zu entwickeln, 
begann Sledgehammer Games 
nämlich mit den Arbeiten an Call 
of Duty: WW2. Warum man nun 
ausgerechnet das wohl am häu- 
figsten umgesetzte Szenario im 
Genre für die Trendwende ausge- 
sucht hat und was das Besondere 
an dem Spiel ist, genau darüber 


|: Helfende Hand: Die Handlung dreh sich um Kameradschaft. 


Das soll sich auch im Gameplay bemerkbar machen. N —— | 


Strandurlaub: Ein Zweiter-Weltkrieg-Spiel ohne die 
ikonische Normandie-Landung ist kaum denkbar. 


konnten wir mit dem Studiogrün- 
der Michael Condrey auf dem 
Ankündigungs-Event in London 
sprechen. Wir durften aber na- 
türlich nicht nur mit dem Ex-Dead 
Space-Macher nett plaudern, 
sondern bekamen zudem noch 
zwei Missionen aus der Kampag- 
ne vorgespielt. Zum Mehrspieler- 
modus gab es in London hinge- 
gen nur einige Hinweise, über die 
Details zum Multiplayer-Part will 
man sich eigentlich erst zur E3 
äußern — und die Messebesucher 
die hitzigen Gefechte sogar spie- 
len lassen. 
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Vollgetankt: Der amerikanische Sherman war zwar dem deutschen Tiger nicht 
gewachsen, aber trotzdem sehr gefährlich gegen Infanteristen. 


Heldenhaft: Red Daniels ist der Protagonist von Call of Duty: WW2. Seine 
Kameraden sollen aber auch eine wichtige Rolle für die Handlung übernehmen. 
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Kameraden gehen vor! 

Dieses Mal geht es also zurück zu 
den Wurzeln der Serie, nämlich 
auf die Schlachtfelder des Zweiten 
Weltkrieges. In Call of Duty: WW2 
begleiten wir eine kleine amerika- 
nische Einheit, die „One Squad", 
von der Normandie-Landung über 
die Eroberung von Paris bis zu ihren 
letzten Gefechten in Deutschland. 
Dabei wollen die Entwickler nicht 
eine weitere Heldengeschichte 
erzählen, sondern allem voran 
die Kameradschaft zwischen den 
Soldaten in den Mittelpunkt der 
Kampagne stellen. Nicht umsonst 
hätten die meisten Weltkriegsvete- 
ranen auf beiden Seiten über ihre 
Kameraden und ihre Heldentaten 
berichtet, aber nur selten mit ih- 
ren eigenen Leistungen geprahlt 
— so fasste Studiogründer Michael 
Condrey die Beweggründe für die 
Entscheidung treffend zusammen. 
Daher werden wir nicht nur den 
Hauptprotagonisten Red Daniels 
richtig gut kennenlernen, sondern 
innerhalb der Kampagne ebenso 


seine Squad-Mitglieder. Zudem 
wollen die Entwickler auch die 
Perspektive der anderen aller. 
ten Soldaten rüberbringen und so 
könnte es sein, dass wir in einer 
Mission auch mal in die Haut einer 
französischen Widerstandskämp- 
ferin schlüpfen dürfen. In der Rolle 
eines deutschen Wehrmachtssol- 
daten werden wir hingegen nicht 
zu den Schlachtfeldern geschickt. 
Diese Entscheidung können wir 
bei einem Call of Duty gut nach- 
vollziehen, da die Serie bislang 
selten den Anspruch hatte, inner- 
halb ihrer auf Action getrimmten 
Kampagnen moralisch komplexe 
Sachverhalte zu servieren. 


Für eine neue Generation 

Doch eines ist den Entwicklern 
ebenso wichtig wie die Kamerad- 
schaft: Sledgehammer will einer 
neuen Generation von Spielern die 
brutale Realität des Weltkrieges 
näherbringen. Das leuchtet auch 
uns ein: Zehn Jahre nach dem 
letzten Ableger im Zweiten Welt- 


krieg kann man tatsächlich davon 
ausgehen, dass ein guter Teil der 
Spieler von heute nie oder nur am 
Rande mit den etlichen Medal of 
Honors und Konsorten in Berüh- 
rung gekommen ist. 

Aber auch sogenannte Spiele- 
veteranen dürften bei Call of Duty: 
WWA2 auf ihre Kosten kommen: Die 
uns gezeigte Normandie-Landung 
führte gekonnt vor, dass die Tech- 
nik seit dem letzten Zweiter-Welt- 
krieg-Ableger, sprich seit World at 
War, groBe Sprünge gemacht hat. 
Nicht nur die Gesichter der Solda- 
ten sehen heute deutlich lebensna- 
her aus als noch vor zehn Jahren, 
auch die gesamte Schlachtatmo- 
spháre kommt dank vieler kleiner 
Details und des gelungenen Spiels 
zwischen Schatten und Licht bes- 
ser rüber. Unserer Meinung nach 
wirkte die Landungsszene in Call 
of Duty: WW2 sogar etwas authen- 
tischer als in Spielbergs Antikriegs- 
film Der Soldat James Ryan, dessen 
riesiger Erfolg ein Motivationsfaktor 
für die vielen Zweiter-Weltkrieg- 
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Shooter der Zweitausenderjahre 
war — allein das ist ein guter Grund, 
um zu den altbekannten Schlacht- 
feldern zurückzukehren! 


Bomben knallen, Bäume fallen 
Die erste uns vorgeführte Mission 
ist im Hürtgenwald angesiedelt. 
Wir kämpfen uns mit unseren 
Squad-Kameraden durch die grü- 
ne Hölle. Dabei auffällig ist, dass es 
in Call of Duty: WW2 — zumindest 
in der Kampagne — auch eine Art 
Zerstórungssystem gibt. Als ein 
Artillerieschlag auf unsere Truppe 
fiel, gingen nicht nur wir und unse- 
re Kameraden schlagartig zu Bo- 
den, sondern ebenso die Báume! 
Ob es sich dabei nur um ein Skript- 
Ereignis handelt oder Sledgeham- 
mer Games wirklich Battlefield 
Konkurrenz machen móchte, lásst 
sich aber schwer sagen. Jeden- 
falls hinterlie8 die Mission dank 
der umfallenden Báume und auch 
der sonst sehr detaillierten Umge- 
bung samt malerischen Flüssen, 
dichtem Laub und steilen Hügeln 
einen hervorragenden Eindruck — 
scheinbar hat man kráftig an der 
Engine geschraubt. Was die Ent- 
wickler alles an dem hauseigenen 
Grafikmotor gedreht haben, will 
man uns allerdings noch nicht ver- 
raten. Insgesamt wirkt aber die uns 
gezeigte Version optisch um eine 
Ecke besser als Call of Duty: Infi- 
nite Warfare. Ob dieser Eindruck 
wirklich stimmt, lásst sich jedoch 
erst dann sagen, wenn wir selbst 
Hand anlegen und uns frei in den 
Umgebungen bewegen dürfen. 
Nach dem kurzen Ausflug nach 
Hürtgenwald zeigen uns die Ent- 
wickler noch zwei Ausschnitte aus 
der Normandie-Landungsmission. 
Wie bereits angesprochen, wirken 
die Szenen in den Landungsbooten 
und der anschlieBende Sturm auf 
die deutschen Verteidigungsanla- 
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Erwischt! Hin und wieder müssen wir uns 
auch gegen feindliche Stukas wehren. 


gen sehr authentisch. Doch wenn 
es um die Brutalität des Krieges 
geht, wird das Ganze sogar später 
noch übertrumpft: In den harten 
Kämpfen im Inneren der Bunker 
kommt es einige Male zu Nah- 
kämpfen. Im Gegensatz zu den 
Vorgängern werden diese in äu- 
Berst brutalen Quick-Time-Events 
abgehandelt. So greift unser Pro- 
tagonist zum Beispiel zu einem 
Helm, mit dem er den Kopf seines 
Widersachers zu Brei schlágt — 


Matti Sandqvist Redakteur 


Nach dem Ankündigungsevent muss ich sagen: 
Ich bin echt begeistert! Natürlich dürfte es den 
einen oder anderen Spieler geben, der noch heu- 
te den Zweiten Weltkrieg in einem Ego-Shooter 
überhaupt nicht vermisst, aber zumindest für 

die neue Generation von Gamern ist Activisions 
Entscheidung goldrichtig. Vor allem die heutige 
Technik lásst Szenen wie die Normandie-Landung 
in ganz neuem Licht erstrahlen und deutlich 
realistischer als noch vor zehn Jahren wirken. 
Ebenso gefällt mir der Ansatz, dass man die 
Soldaten-Perspektive zum Krieg darstellen 
möchte. Jetzt bin ich gespannt, wie der Mehr- 
spielermodus ausfallen wird — mit der Kampagne 
hat Activision mich eh schon am Haken! 


Wir waren auf einem Event in London, wo uns zwei 
Missionen aus der Kampagne vorgeführt wurden. 
Außerdem konnten wir ein Interview führen. 


Activision 


ENTWICKLER ‘Sledgehammer Games 
Das erste Call of Duty der Ex-Dead Space-Macher war 
Advanced Warfare vor drei Jahren. 

Battalion 1944 
Der Multiplayer-Shooter erscheint auch für PS4 und 
soll tolle Wi. Gefechte im CoD-Stil bieten. 


TERMIN 3. November 2017 


aus der Ego-Perspektive wirkt das 
ganze so blutig und eklig, dass wir 
gut und gerne auf das Frühstück 
vor dem Event verzichtet hätten. 
Wir hoffen, dass diese Quick-Time- 
Kämpfe nicht allzu häufig vor- 
kommen. Nicht weil sie schlecht 
gemacht wären, aber unserer Mei- 
nung nach sollten solche Szenen 
eher einmalig bleiben, damit sie 
nicht zu Massenware verkommen 
und so an Bedeutung verlieren. 


Der Mehrspielermodus 

Eine große Bedeutung für das Callof 
Duty-Franchise hat natürlich auch 
der Mehrspielermodus. Zwar woll- 
ten die Entwickler vor Ort eigentlich 
kaum etwas zum zweiten Standbein 
der Ego-Shooter-Reihe sagen, aber 
so ganz konnten sie ihre Begeiste- 
rung über die kommenden Neue- 
rungen nicht verhehlen. Wir haben 
in London erfahren, dass man für 
den Multiplayer-Modus nach den 
Zukunftsballereien und ihren fu- 
turistischen Gefechten wieder zur 
Formel „Boots on the Ground" grei- 


fen und so wohl ein áhnliches Erleb- 
nis wie noch in Modern Warfare 3 
bieten möchte. Das heißt, dass es 
vor allem auf die Waffen und Perks 
ankommen wird und nicht mehr so 
sehr auf die schnellen, vertikalen 
Jetpack-Kámpfe. 

Zudem gaben die Entwickler 
bekannt, dass man einen Social- 
Bereich für den Mehrspielermo- 
dus erschaffen wird. In den so- 
genannten Headquarters sollen 
sich Spieler zwischen den Partien 
treffen und dort miteinander agie- 
ren kónnen. Wir vermuten, dass es 
sich bei diesem Bereich um etwas 
Ähnliches wie den Turm in Destiny 
handeln wird. Ob Call of Duty-Fans 
sich tatsáchlich so etwas wün- 
schen, werden wir wohl erst nach 
dem Release erfahren. Ebenso 
wird es noch eine Weile dauern, 
bis Sledgehammer uns etwas über 
den versprochenen Koop-Modus 
erzáhlen wird. Fest steht lediglich, 
dass es sich dabei um den aus vie- 
len anderen Teilen der Reihe be- 
kannten Zombie-Modus handelt; 


wh ai 


dieses Mal zum Szenario passend 
mit untoten Nazis. 

So oder so müssen wir aber sa- 
gen, dass man sich bei der Wahl 
des Settings keinen Fehler geleis- 
tet hat. Der Call of Duty-Reihe tut 
ein kompletter Tapetenwechsel 
nach den etlichen Zukunftszena- 
rien richtig gut, auch wenn es am 
Ende „nur“ zurück zu den Wurzeln 
der Reihe geht. Wir freuen uns je- 
denfalls, nach einer zehnjährigen 
Pause wieder zu den Schlachtfel- 
dern des Zweiten Weltkrieges zu- 
rückzukehren und sie in moderner 
Optik zu erleben. Natürlich erwar- 
ten wir von Call of Duty: WW2 kei- 
ne komplexe Handlung oder einen 
spielbaren Antikriegsfilm im Stil 
von Apocalypse Now. Aber wir er- 
hoffen uns zumindest ein Spiel, 
das grandiosen TV-Serien wie 
Band of Brothers oder The Pacific 
in nichts nachsteht und vor allem 
dank einer kurzweiligen Kampag- 
ne zeigt, dass Activision sich wei- 
ter gegen die beinharte Konkur- 
renz behaupten kann. MS 


www.pfayvier.de 


Ich muss schon sagen, dass ich mich auf Call of 
Duty: WW2 dank seines historischen Settings 
deutlich mehr freue als auf die vielen Zukunfts- 
ableger der vergangenen Jahre. Für mich waren 
die etlichen Superwaffen und Cyber-Gadgets am 
Ende Dinge, die genau genommen die grundle- 
gende Spielmechanik eines Call of Duty mit je- 
dem neuen Ableger etwas mehr vereinfachten. 
Ob es die automatisch auf die Feinde zufliegen- 
den Granaten in Advanced Warfare oder das 
massenweise Ausschalten von Robo-Gegnern 
durch Gadgets in Black Ops 3 sowie Infinite 
Warfare waren — so wirklich große Herausforde- 
rungen gab es meines Erachtens innerhalb der 
letzten Call of Duty-Teile nur selten. Da habe ich 
nun die leise Hoffnung, dass die Serie mit dem 
Arsenal des Zweiten Weltkrieges nicht nur the- 
matisch, sondern auch spielerisch zu ihren alten 
Wurzeln zurückfindet. 

Aber das ist natürlich nur meine Meinung 
und muss entsprechend auch keine Bedeutung 
für den Erfolg von Call of Duty: WW2 haben. 
Viel wichtiger für die Beliebtheit und damit die 
Verkaufszahlen dürfte die zielgruppengerechte 
Wahl des Zweiten Weltkrieges als Schauplatz 
der Kampagne sein. Davon zeugen übrigens 
auch die über 500.000 Likes, die der Ankündi- 
gungstrailer auf YouTube bereits wenige Stun- 
den nach Veröffentlichung bekommen hat. 


Die Spielreihe für den amerikanischen Patrioten 
Einen Innovationspreis für die Wahl des Settings 
verdient Sledgehammer Games meines Erach- 
tens nicht. Viel mehr habe ich das Gefühl, dass 
die Verantwortlichen bei Activision nach dem 
ihrer Meinung nach gewagten Weltraum-Able- 
ger wieder auf Nummer sicher gehen möchten. 
Warum ich so denke? Der Zweite Weltkrieg ist in 
den USA ohne Frage weiterhin ein Publikums- 
magnet. Die wenigen noch lebenden Veteranen 
werden nicht nur in Filmen und TV-Serien für 
ihren Einsatz bejubelt, sondern ebenso im ganz 
alltäglichen Leben. Wenn die heute fast schon 
Hundertjährigen etwa zu einem Veteranentref- 
fen fliegen, werden sie von einer Blaskapelle am 
Flughafen empfangen und von den Passanten 
gefeiert — genau das habe ich zuletzt vor einem 
guten Jahr auf einer USA-Reise in Baltimore ge- 
sehen. Für meine These sprechen ebenso die 
großen Erfolge von TV-Serien wie The Pacific 
oder auch die aktuellen Hollywood-Produktio- 
nen wie Hacksaw Ridge oder Dunkirk. Da die 
Call of Duty-Reihe — jedenfalls in meinen Augen 
— als Hauptzielgruppe die eher konservativ- 
patriotischen amerikanischen Spieler auser- 
koren hat, macht man als Publisher mit dem 
Zweiten Weltkrieg so gesehen ganz sicher nichts 
falsch. Andere potenzielle Settings wie etwa der 
Vietnam- oder Koreakrieg haben hingegen den 


Warum der Zweite Weltkrieg das Richtige für den Reihen-Reboot ist. 


Makel, dass der Einsatz von Hunderttausenden 
Gls womöglich nicht gerechtfertigt war. Zudem 
könnte sich der eine oder andere amerikanische 
Patriot etwas unwohl fühlen, da man aus Saigon 
nur als zweiter Sieger nach Hause geflogen ist. 
Beim Zweiten Weltkrieg hingegen gilt für die Ge- 
schichtsschreibung der USA, dass man mit dem 
enormen Einsatz erfolgreich die Welt vor dem 
Bösen gerettet hat — auch wenn für den versier- 
ten Historiker die Rolle der Sowjetunion bei der 
Niederschlagung des sogenannten Dritten Rei- 
ches viel bedeutender war. 

Auf der anderen Seite hat der Zweite Welt- 
krieg nicht nur für Amerikaner noch eine be- 
sondere Bedeutung, Ähnliches gilt auch für die 
gesamte Welt. Ob nun auf alliierter Seite oder 
auf der Seite der Achsenmächte: Beinahe je- 
des Land auf der Welt hatte mit dem zweiten 
globalen Konflikt zu tun und entsprechend sind 
auch die berühmt-berüchtigten Schlachtfelder 
durch Spielfilme, Serien oder Dokumentatio- 
nen für viele Spieler ein Begriff. Das ist meines 
Erachtens sehr hilfreich für die Entwicklung ei- 
ner Call of Duty-Kampagne, weil man deshalb 
die genauen Sachverhalte nicht im Detail zu er- 
kláren braucht. Wenn wir zum Beispiel die Nor- 
mandie-Landung auf Omaha Beach erleben, 


„Der Zweite Welt- 
krieg Ist weiterhin ein 
Publikumsmagnet in 

den USA." 


dürften die meisten Spieler dank Spielbergs 
Der Soldat James Ryan zumindest grob wissen, 
worum es bei der Operation ging. 


Zielgruppengerechte Kampagne 

Ein wenig schade ist es schon, dass sich Sledge- 
hammer Games nur auf die amerikanische Pers- 
pektive des Krieges im Westen beschránkt, aber 
auf der anderen Seite ist dies wegen der ange- 
sprochenen Hauptzielgruppe auch nachvoll- 
ziehbar. In einer Pressemitteilung von Activision 
heißt es, dass „eine neue Generation von Spie- 
lern diesen historischen Konflikt kennenlernt", 
doch ich denke, dass dies durch Call of Duty: 
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"mit Callof Duty: Infinite Warfare. 


befürchte ich tatsáchlich, dass wir wieder ein- 
mal eine Art hollywoodreife Heldengeschichte 
erleben werden, die sich zwar mit der Kame- 
radschaft der Soldaten bescháftigen wird, 
aber keine wirkliche Einführung, geschweige 
denn einen Überblick über die vielen wich- 
tigen Themen und Schauplátze des Zweiten 
Weltkrieges geben kann. 

Wer aber nun denkt, dass ich mir unbedingt 
auch die deutsche Perspektive in der Kampa- 
gne von Call of Duty: WW2 wünsche, täuscht 
sich gewaltig. Für mein Empfinden ist es 
schlicht sehr schwer machbar, das moralisch 
unheimlich komplexe Thema der deutschen 
Wehrmachtssoldaten und ihrer Leistungen im 
Zweiten Weltkrieg innerhalb weniger Kampag- 
nenmissionen abzuhandeln. Zudem fände ich 
es mit dem heutigen Wissen über die Verbre- 
chen des sogenannten Dritten Reiches eher 
makaber, wenn wir durch unsere Erfolge in 
der Kampagne im Grunde genommen bei der 
Durchführung des Holocaustes helfen würden 
— auch wenn es sich hierbei „nur“ um ein Com- 
puterspiel handelt. 

Was ich mir aber von einem Spiel, das 
„WW2“ als Titel hat, doch wünschen würde: 
dass der globale Konflikt in seiner Ganzheit 
zumindest beleuchtet oder angerissen wird. 
Dafür war das Konzept von Battlefield 1 mit sei- 
nen einzelnen Kapiteln genau passend, wenn 
auch die Ausführung zu wünschen übrig ließ. 
So wäre ein Call of Duty: WW2 in meinen Au- 
gen erst dann seines Namens würdig, wenn wir 
auch andere Schauplätze als nur die Westfront 
erleben würden. Am Ende ist das aber Meckern 
auf hohem Niveau und wird sicherlich keine 
Auswirkungen auf die Verkaufszahlen haben. 
Schlussendlich hat ein Call of Duty nun wirk- 
lich keinen Bildungsauftrag, sondern sollte 
eine unterhaltsame und kurzweilige Kampagne 
bieten. Wenn die Handlung zudem mit etwas 
weniger Patriotismus als noch die ersten Teile 
der Serie auskommt und sich auf die Soldaten- 
perspektive beschränkt, bin ich bereits mehr 
als zufrieden - alles Weitere steht ja in den Ge- 
schichtsbüchern. So oder so denke ich, dass 
Sledgehammer Games ein gutes Gespür bei 
der Wahl des Settings an den Tag legt, und bin 
mir daher ziemlich sicher, dass Activision nun 
kein ähnliches PR-Debakel erleben wird wie 
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Proiect Cars 2 


Vom Fahranfänger zum Bestzeitjäger: Project Cars 2 lässt bei der Probefahrt 
die Muskeln spielen und beeindruckt mit Technik und Rennvergnügen. 


RENNSPIEL | Rennspiele erle- 
ben im Jahr 2017 ein waschech- 
tes Revival. Allen voran schraubt 
Polyphony Digital an dem ex- 
klusiv für Playstation 4 erschei- 
nenden Gran Turismo: Sport. Im 
Windschatten dieses Riesen fah- 
ren allerdings noch etliche ande- 
re Titel mit. Codemasters lockt 
etwa mit Dirt 4 auf die Rallye-Pis- 
te und wartet zudem mit dem all- 


jährlichen Lizenzflitzer F1 2017 
auf. Die italienischen Motorsport- 
„Experten“ Milestone liefern ne- 
ben Moto GP 17 die Offroad-Al- 
ternative Gravel und Microsoft 
bastelt ja bekanntlich auch an 
Forza Motorsport 7. Doch die bes- 
ten Chancen auf das Genre-Spit- 
zenfeld besitzt vielleicht Slightly 
Mad Studios mit Project Cars 2. 
Bereits der 2015 veröffentlichte 


Mit Vollgas über den Red Bull Ring: Project Cars 2 ist ein optischer Leckerb 
Besonders gut gefallen uns die vielen kleinen Details abseits der Strecke: 


Wë 


Vorgänger besaß alle Tugenden 
für ein wirklich großes Rennspiel, 
krankte jedoch an ein paar Pro- 
grammfehlern, welche die Freude 
auf der Strecke teilweise etwas 
schmälerten. 

Mit dem zweiten Teil soll sich 
das ändern! Die in London ange- 
siedelten Slightly Mad Studios in- 
tegrieren nicht nur über 170 au- 
thentisch nachgebaute Fahrzeuge 


in das Spiel, sondern auch acht 
verschiedene Renndisziplinen. 
Darunter auch Rallycross, das 
Rennpiloten mit hoch motorisier- 
ten Maschinen abwechselnd über 
Asphalt- und Schotterabschnitte 
schickt. Bei unserer ersten aus- 
führlichen Anspielrunde zeigt Pro- 
ject Cars 2 nicht nur seine Vielfál- 
tigkeit, sondern fordert uns auch 
alles ab. 


E ~ e 
Nachtschwärmerei: Gerade bei Nacht sehen einige Strecken einfach klass x 
aus. Die leuchtende Brücke erstrahlt erst nachts in dem bunten Ucht, V == 
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Erste Fahrversuche 

Die Probefahrt in den Büros von 
Bandai Namco Entertainment 
Deutschland fand unter idealen 
Bedingungen statt. Ein Highend- 
Rechner sorgte für ruckelfreie 
4K-Optik und ein Thrustmaster 
T300RS-Lenkrad samt Rennsitz 
für die notwendige Authentizität. 
Denn in Project Cars 2 sollen wir 
nicht nur über die Strecken fahren, 
wir sollen sie auch spüren. 

Das erste Rennen entführt uns 
auf den Rallycross-Kurs von Day- 
tona. Als Fahrzeug bekommen wir 
einen Olsbergs RX Supercar Lite 
vorgegeben. Bei sonnigem Wetter 
geht es erstmals auf die Strecke 
und schon nach wenigen Momen- 
ten bekommen wir die volle Härte 
des Rallycross zu spüren. Wir er- 
wischen den ersten Übergang zwi- 
schen Asphalt und Schotterpiste 
mit zu viel Tempo und unser Flitzer 
schert unbarmherzig aus. Wir ver- 
suchen, den Wagen abzufangen, 
schleudern jedoch ins Aus. Die da- 
rauffolgenden Runden begehen 
wir weniger übermütig und gewöh- 


Dreckschleuder: Bei Rallycross wirbelt Project Cars 2 mächtig Staub auf. Der auf = 
Schotter so aufgenommene Schmutz fliegt auf Asphalt wieder förmlich weg. D 


nen uns so langsam an den Kurs. In 
Rallycross-Rennen sind die Stre- 
cken für Unkundige nicht klar ge- 
kennzeichnet. Hinweisschilder 
fehlen nahezu völlig und so kommt 
es gerade zu Beginn auf gute Über- 
sicht und schnelle Reaktionen an. 
Außerdem treffen wir sogar auf 
spektakuläre Hindernisse. Kurz 
hinter einer Haarnadelkurve war- 
tet eine Sprungschanze auf uns. 
Das Problem: Nehmen wir die vor- 
herige Kehre falsch, erwischen wir 
das Hindernis nicht ideal und lan- 
den schräg oder überschlagen uns 
sogar. Streckenkenntnisse und das 
präzise Abpassen der Bremspunk- 
te entscheiden in diesem Fall über 
Bestzeit oder Totalausfall. 


Die Konkurrenz ist hart 

Liefen die Einführungsrunden noch 
auf einem leeren Parcours ab, geht 
es in der zweiten Phase mit kon- 
kurrierenden Computer-Piloten zur 
Sache. Deren Verhalten stellen wir 
vorab per Schieberegler ein und 
bestimmen Fähigkeiten sowie Ag- 
gressivität. Beidem Wert 100 sollte 


! Technik? Nur das Neueste! 


Áhnlich wie Gran Turismo: Sport unterstützt auch Project Cars 2 die aktu- 
ellste Hardware. Der Titel sieht nicht nur hervorragend aus, sondern lásst 
sich auch mit den neuesten Lenkrádern und VR-Equipment steuern. 


Besitzer der Playstation 4 Pro und der Xbox One Scorpio dürfen sich demzufolge über beson- 
dere Features freuen. Die Unterstützung der Playstation VR hángt bislang noch in der Schwe- 
be, PC-Besitzer spielen die neue Rennsimulation, wie schon den Vorgänger, mit Oculus Rift 
und HTC. Wer gleich drei 4K-Bildschirme sein Eigen nennt und diese miteinander koppelt, 
kommt auch in den Genuss von satten 12K. Die Entwickler der Slightly Mad Studios bezeich- 
nen sich selbst als Technik-Nerds und versprechen, mit Project Cars 2 so ziemlich jede Hard- 
ware zu unterstützen, die irgendeinen positiven Nutzen für das Spiel bringen kónnte. Nur die 
Nintendo Switch wird wohl laut aktueller Gerüchte leer ausgehen. 


man sich besser vor den Burschen 
in Acht nehmen, bei O hingegen 
fahren sie nur brav über den Kurs. 
Wir wáhlen mittlere Werte für die 
KI und stellen im Rennen fest, dass 
die Kameraden nicht von Pappe 
sind. Sie kámpfen eisern um die 
Ideallinie und nehmen wenig Rück- 
sicht auf die Konkurrenz. Das führt 
Zu teils heftigen Rempeleien, die 
über den normalen Lackaustausch 
hinausgehen. Bei einem Hindernis 
etwa schubst uns ein Widersacher 
hart nach außen und sorgt so für 
einen Dreher unseres Fahrzeugs. 
Allerdings sei an dieser Stelle ge- 
sagt, dass die Entwickler noch am 
Computer-Verhalten arbeiten. 


Gut erkennba Optionale Fahrhilfen, beispielsweise eine dynamische Ideallinie, 
erleichtern den Einstieg und geben Tipps für den idealen Bremspunkt. 


www.playvier.de 


Auf jeden Fall beweisen diese Er- 
fahrungen, dass Slightly Mad Stu- 
dios auch in diesem Jahr an her- 
vorragenden X Kl-Fahrern feilt. 
Selbst derartige Extrembeispiele 
wirken sehr natürlich und stellen 
letztlich eine gute Vorbereitung auf 
den umfangreichen Online-Modus 
dar. Im Duell mit anderen Spielern 
erwarten wir gerade auf den eng 
abgesteckten Rallycross-Strecken 
máchtig Chaos, sicher garniert mit 
Schimpftiraden und so manchem 
Wutausbruch. 


Ansichtssache 

Mal von der beinharten Gegner-Kl 
abgesehen, präsentiert sich Project 
Cars 2 gerade technisch in ausge- 
zeichneter Frühform. An blank ge- 
wienerte Autos haben wir uns im 
Jahr 2017 längst gewöhnt. Deshalb 
überzeugen uns speziell die Effek- 
te abseits der hübschen Karossen. 
Im Zweikampf mit anderen Fahrern 
wirbeln die Fahrzeuge beispielswei- 
se realistisch Dreck und Schotter 
von der Strecke auf — das verrin- 
gert die Sichtweite spürbar. 

Der Titel bietet eine ganze Fülle 
an Kameraperspektiven und wartet 
mit gleich zwei Cockpit-Modi auf. 
Mit der Standardkamera sitzen wir 
vergleichsweise fest im Sattel und 
sehen die Hände unserer Spielfigur 
am Lenkrad. Deutlich dynamischer 
stellt sich die Helmkamera heraus. 
Bei Sprüngen oder schnellen Kur- 
ven neigt sich die Ansicht leicht 
oder schüttelt einen sogar durch. 
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Zudem beeinflusst diese Sicht die 
Akustik. Geräusche nimmt man 
merklich gedämpft wahr. 


Mehr Risiko, mehr Spaß 

Als zweite Strecke steht der Rally- 
cross-Kurs von Länkebanen auf 
dem Plan. Die Besonderheit: Hier 
gehen Asphalt- und Schotter fast 
nahtlos ineinander über. Viele auf- 
einanderfolgende und scharfe Kur- 


Meinung 


„Project Cars 2 möchte nicht 
nur, dass ihr es spielt. Ihr 
sollt die Strecken spüren!“ 


Christian Dörre Flitzer 


Was steht uns da für ein Racing-Jahr 2017 
bevor? Gran Turismo: Sport wirft schon seine 
Schatten voraus, da bricht Project Cars 2 aus 
und prásentiert sich von seiner besten Seite. 
Natürlich macht die Rennsimulation mit Force- 
Feedback-Lenkrad und Highend-PC máchtig 
was her. Immer wieder fragt man sich: Ist das 
noch Spiel oder schon eine Fernsehübertragung? 
Ein Grafikblender ist Project Cars 2 trotzdem 
nicht, denn auch die inneren Werte stimmen. 
Die ersten Runden erweisen sich als hart, doch 
dank der steilen Lernkurve und der nachvoll- 
ziehbaren Fahrphysik bleibt die Motivation auch 
bei Misserfolgen erhalten. Okay, die Gegner-Kl 
könnte eine Nachschulung der Straßenverkehrs- 
ordnung vertragen. Aber sonst gibt es an Project 
Cars 2 nichts zu meckern. Wie das Spielerlebnis 
allerdings auf den Konsolen aussehen wird, das 
bleibt noch abzuwarten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Unser freier Autor Olaf Bleich ist ein rothaariges 
Frettchen ohne Seele, aber er durfte Project Cars 2 


schon ausgiebig anzocken. 

Infos 

NERSTELER an. EH 
ENTWICKLER Slightly Mad Studios 


Die Rennspiel-Experten zeichnen ebenfalls für Teil 1 

sowie Need for Speed: Shift 1 und 2 verantwortlich. 
ALTERNATIVE Assetto Corsa 
Der Racer ist technisch nicht so schmuck, setzt aber 

noch mehr auf Realismus als Project Cars. 
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ven fordern dabei unsere ganze 
Aufmerksamkeit. Entsprechend 
kommt den Drifts noch mehr Be- 
deutung bei. Besonders im Du- 
ell mit der Computer-Konkurrenz 
záhlt jeder Millimeter. Das Force- 
Feedback-Lenkrad leistet in die- 
sem Fall ganze Arbeit. Wir spüren 
immer wieder, wie sich der Wagen 
gegen die Bewegungen sträubt, 
und fangen ihn in letzter Sekun- 
de wieder ein. Die Lernkurve ist 
bei Project Cars 2 sehr steil. Taten 
wir uns in der ersten Stunde noch 
schwer, gewinnen wir mit jedem Ki- 
lometer, den wir runterreiBen, an 
Erfahrung und Sicherheit hinzu. 
Das führt allerdings alsbald 
zum Überschátzen der eigenen Fà- 
higkeiten. Wir nehmen Kurven mit 
immer mehr Risiko. Immer mehr 
Abflüge sind die logische Konse- 
quenz. Ein Schadensmodell gab 
es in der angespielten Version zwar 
noch nicht, dafür zeigten unsere 
Eskapaden Wirkung beim Reifen- 
verschleiB. Mit jedem Ausritt ins 
Kiesbett sinkt die Reifentempera- 
tur, das wirkt sich negativ auf den 
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Lord Helmchen: Die Helmkamera bietet zweifellos die 
| höchste Authentizität, kostet jedoch eine Menge Übersicht. 


Grip aus und verringert die Boden- 
haftung merklich. Besonders kniff- 
lig wird es, sobald Reifen unter- 
schiedlich temperiert sind. In einer 
Situation etwa bricht uns der Wa- 
gen hinten aus, weil die Reifen der 
Hinterachse deutlich kälter sind 
als die der Vorderachse. 


Mieses Wetter, schóne Effekte 

Noch realistischer spielt sich Pro- 
ject Cars 2 mit eingeschalteten 
Wettereffekten. In Einzelrennen be- 
stimmen wir Tageszeit und Wetter- 
lage. Bis zu vier Optionen arbeitet 
das Programm im Rennverlauf ab. 
So starten wir beispielsweise bei 
Sonnenschein, dann zieht sich der 
Himmel ein wenig zu, im Anschluss 
beginnt es erst leicht zu nieseln 
und später heftig zu schütten. Al- 
les in allem gibt es beinahe 20 Wet- 
teroptionen sowie eine Zeitraffer- 
funktion. Unsere Proberunde in 
Long Beach beginnen wir etwa bei 
Tageslicht, doch mit zunehmender 
Rundenzahl nimmt die Helligkeit 
ab, bis wir schlieBlich bei finsterer 
Nacht durch das Ziel fahren. Dun- 


Rempelwütig: Das Verhalten der Computer-Piloten stellt ihr mithilfe von T 
Schiebereglern ein. Aktuell agieren die Fahrer aber noch einen Hauch zu aggressiv. 


kelheit behindert die Orientierung 
auf einer fremden Strecke deut- 
lich. Noch dazu könnt ihr in Pro- 
ject Cars 2 sogar eure Scheinwer- 
fer demolieren. Das Ergebnis: Ihr 
fahrt ohne Licht durch die Finster- 
nis. Ein Platz auf dem Siegerpodest 
ist dann ohne Boxenstopp und viel 
Glück kaum mehr möglich. Bei Re- 
gen zeigt sich Project Cars 2 noch 
anspruchsvoller. Denn Wasser sam- 
melt sich realistisch in Bodensen- 
ken. Dadurch entstehen immer wie- 
der regelrechte kleine Seen, die wir 
umfahren müssen. Die Ideallinie 
bleibt natürlich frei, was aber bei- 
spielsweise Überholmanóver oder 
gar Fahrfehler umso gefáhrlicher 
macht. Technisch überzeugen die 
bislang gezeigten Wettereffekte 
ebenfalls. Bei Regen tröpfelt es erst 
leicht, ehe dann immer mehr vom 
kalten Nass runterkommt. Ebenfalls 
auffällig: Die Streckenabschnitte 
sind unterschiedlich feucht. Wie in 
einem echten Rennen scheinen die 
Wolken über den Kurs hinwegzu- 
ziehen, was für noch mehr Unbere- 
chenbarkeit sorgt. OB/BPF/CD 
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HD-Grafikupgrade der Neuauflage von Final Fantasy XII. WI: 


Final Fantasy XI 
The Zodiac Age 
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Zodiac-Jobsystem, Prüfungsmodus und kráftig aufpolierte Optik: 
Wir haben die HD-Neuauflage des RPG-Klassikers angespielt! 


ROLLENSPIEL | Kaum zu glau- 
ben: Gut zehn Jahre liegt un- 
ser letzter Besuch der Welt lvali- 
ce schon zurück, als wir im Jahr 
2007 die schóne Prinzessin Ashe 
und den jungen Dieb Vaan auf ihre 
abenteuerliche Reise begleitet ha- 
ben. Final Fantasy XII war eines 
der letzten großen Spiele für die 
Playstation 2 und brach mit eini- 
gen Traditionen der Rollenspielse- 
rie. So wurde beispielsweise erst- 
mals nicht in einem separaten 
Bildschirm mit den Monstern ge- 
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en 


Fast geschafft: Fängt ein Bossgegner im Duell 
rot zu glühen an, steht der Sieg kurz bevor. 


rungen, stattdessen gab es Echt- 
zeitkämpfe in der Spielumgebung. 
Die Grundlage für die am 11. Juli 
2017 erscheinende HD-Neuauf- 
lage des Rollenspiel-Klassikers 
liefert das bislang nur in Japan 
verfügbare Final Fantasy XII Inter- 
national Zodiac Job System, das 
eine Reihe Neuerungen zu bie- 
ten hat. Beispielsweise ein Klas- 
sensystem mit individuellen Li- 
zenzbrett-Talentbáumen und die 
Möglichkeit, mitreisenden Gästen 
Kampfbefehle erteilen zu können. 


I 
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Optisch macht die Neuauflage Fi- 
nal Fantasy XII: The Zodiac Age 
dank Full-HD-Grafik-Update, über- 
arbeiteten Texturen und schicken 
Lichteffekten auf jeden Fall rich- 
tig was her. Was euch zusátzlich 
noch an Verbesserungen und neu- 
en Features erwartet, haben wir bei 
einer ausgiebigen Anspiel-Session 
herausgefunden. 


Ein Job ist nicht genug 
Damit aus der Heldentruppe um 
Ashe, Vaan, Penelo, Basch, Bal- 


thier und Fran auch schlagkráfti- 
ge Kämpfer und Magier werden, 
müssen wir die gesammelten Er- 
fahrungspunkte clever investieren. 
Das Aufleveln funktioniert über 
die Wahl einer Klasse — den soge- 
nannten Zodiac Job — und das Frei- 
schalten von Boni auf dem Lizenz- 
brett. Ob mehr Lebenspunkte und 
neue Zaubersprüche oder die Fä- 
higkeit, eine Waffe, einen bestimm- 
ten Ausrüstungsgegenstand oder 
die besonders effektiven Myths- 
Tek nutzen zu kónnen — ihr müsst 
die entsprechenden Felder erst 
freischalten. 

Stand im Original nur ein einzi- 
ges Lizenzbrett für alle zur Verfü- 
gung, sind es jetzt zwólf Boards für 
die zwólf unterschiedlichen Jobs, 
darunter Rotmagier, Jáger, Brecher 
oder Waldläufer. Doch damit nicht 
genug: Wenn wir die Zweitbrett-Li- 
zenz erwerben, kónnen wir unse- 
rem Charakter gleich noch einen 
zweiten Job verpassen. Ein Weiß- 
magier, der nicht nur die Truppe 
mit Heilzaubern unterstützt, son- 
dern noch einen Zweitjob als Sa- 
murai annehmen kann und es ver- 
steht, mit dem Katana umzugehen? 
Das liefert gleich eine ganz neue 
Dimension der Individualisierung. 
Schón: Wenn wir einer Figur einen 
zweiten Job zuweisen, sind alle 
Felder des dazu gehórigen Lizenz- 
bretts bereits aktiviert, wenn diese 
Boni schon im ersten Job freige- 
schaltet waren. Das spart wertvolle 
Lizenzpunkte, die wir lieber in neue 
Fáhigkeiten investieren. 


Gambit-System und Warte-Modus 
Auch Kenner des Originals haben 
ihr Freude an dem Hochglanz-Re- 
master. Denn neben Grafik, Sound 
und Jobsystem haben die Entwick- 
ler den Kämpfen ebenfalls eine 
Frischzellenkur spendiert: Das 
Balancing wurde angepasst, Geg- 


"enz 


Neu: die Möglichkeit, gleich zwei Jobs anzunehmen. Dazu 
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| | müsst ihr vorher aber die Zweitbrett-Lizenz freischalten. 
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Vielfältige eer Es gibt zwöl 
unterschiedliche Jobs, jeder mite einem individuellen Lizenzbrett. ^ 


ner verlangen eine andere Heran- 
gehensweise und gegen die kna- 
ckigen Bosse hilft kein stupides 
Kloppen, sondern nur die richti- 
ge Strategie. Damit wir nicht am 
nächstbesten Walddrachen kläg- 
lich scheitern, hilft uns das Meis- 
tern des Gambit-Systems. Das ist 
zwar nicht neu, aber ein wichtiger 
Bestandteil der Spielmechanik. 
Wir ziehen zu dritt in die Schlacht, 
aktiv steuern können wir in den 
Echtzeitkämpfen aber nur einen 
Charakter. Da der Rest der Trup- 
pe nicht planlos in der Gegend 
rumstehen soll, erteilen wir vorab 
genaue Instruktionen in einer Art 
Baukastenprinzip. Beispiel: Ein 
Weißmagier soll Heilzauber einset- 
zen, wenn die Lebensenergie unter 
eine festgelegte Prozentschwelle 
sinkt, Gegenmittel bei Statusver- 
änderungen einsetzen oder un- 
terstützende Magie wirken. Oder 
wir befehlen, dass immer derjeni- 
ge Gegner, der den Gruppenführer 
attackiert, angegriffen wird. Will es 
mal trotzdem nicht mit den Echt- 


zeitkämpfen klappen, könnt ihr in 
den Einstellungen einen Warte- 
Modus auswáhlen. Dann bleibt 
euch reichlich Zeit zum Planen 
und Taktieren. 


Erleichterter Heldenalltag 

„Wir haben uns überlegt: Was kön- 
nen wir ändern, damit die Fans 
noch mehr Freude an dem Spiel 
haben? Dazu habe ich Final Fan- 
tasy XII erst noch einmal kom- 
plett durchgespielt und einige 
Dinge ausgemacht, die man un- 
bedingt verbessern sollte", erklärt 
uns Game-Director Takashi Kata- 
no, der schon vor zehn Jahren an 
der Entwicklung des Originals be- 
teiligt war. Die Änderungen, die er 
und sein Team an der Spielmecha- 
nik vorgenommen haben, klingen 
unspektakulár, garantieren aber 
ein komplett frisches Spielerleb- 
nis. So gehóren nervige Ladezei- 
ten der Vergangenheit an, und eine 
Autospeicher-Funktion sorgt da- 
für, dass eure persónliche Frust- 
schwelle nach einem knapp ver- 


Sammelwahnsinn: Ihr konnt jetzt auch Tropháen 
einheimsen — und das wirklich nicht zu knapp. 


Grabstätte Raithwalls 
Jahara 

Dot: Et 
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lorenen Kampf nicht ausgetestet 
wird. Scheitern wir an einem Boss, 
brauchen wir uns nicht erst wieder 
mühsam durch bekanntes Gebiet 
zu kloppen, sondern können kurz 
vor Kampfbeginn wieder starten — 
gut so! 

Eine weitere Verbesserung be- 
trifft die Anzeige der Karten auf 
dem Bildschirm: Diese erscheinen 
jetzt auf Knopfdruck und sind auch 
während des laufenden Spiels de- 
zent im Hintergrund sichtbar. Ge- 
rade bei den großen und verwin- 
kelten Gebieten eine echte Hilfe, 
wenn wir nicht andauernd die Kar- 
te mühsam über ein Menü aufru- 
fen müssen. Speedrun-Fans freu- 
en sich ferner über den neuen 
Turbomodus: Der lässt das Spiel- 
geschehen auf Knopfdruck in 
doppelter oder gar vierfacher Ge- 
schwindigkeit ablaufen. Auf die- 
se Weise lassen sich Gebiete, in 
denen kein Teleportations-Kris- 
tall für eine Schnellreise steht, zü- 
gig durchqueren und Kämpfe be- 
schleunigen. UW/BPF/FS 
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,Der einzige Serienteil, 
den ich wirklich gerne 
noch mal spielen will!" 


Felix Schütz Redakteur 


Obwohl (oder gerade weil?) ich kein glühender Fan 
der Final Fantasy-Reihe bin, habe ich vor zehn Jah- 
ren rund 100 Stunden in den zwölften Teil versenkt! 
Das hat das umstrittene Spiel weniger seiner Story 
zu verdanken, die zwar stark beginnt, aber später 
(serientypisch) nachlässt. Vielmehr haben mich 

der clevere KI-Editor, die zünftigen Bosskämpfe, 
die wunderschöne Musik und das entspannte 
Erfahrungspunkte-Farmen wochenlang gefesselt! 
Dank des neuen Job-Systems, sinnvoller Komfort- 
features (endlich Autosave und Turbomodus!) und 
der aufgepeppten Grafik habe ich nun endlich genug 
Gründe, um noch mal nach lvalice zurückzukehren. 


„Macht dank Full-HD-Update und über- 
arbeiteten Texturen richtig was her.“ 


Ulrich Wimmeroth Freier Autor 
a N Pe 
Eine rundum gelungene Modernisierung des 
PS2-Klassikers, bei der Square Enix nicht nur 
Optik und Sound kräftig aufpoliert hat, sondern 
auch spannende spielmechanische Neuerungen 
hinzugekommen sind. Schnelle Ladezeiten, 
automatisches Speichern, das Einblenden der 
Karte ohne mühsames Menü-Hickhack und 

der Turbomodus — das alles macht mir das 
Heldenleben deutlich leichter. Dass ich meinen 
Spielfiguren jetzt gleich zwei Jobs verpassen 
und die individuellen Klassenfähigkeiten über 
separate Lizenzbretter kombinieren kann, 
empfinde ich als echte Bereicherung. So kann 
ich mir einfach einen Rotmagier-Brecher oder 
Waldläufer-Samurai mit den entsprechenden 
Boni und Myths-Teks kreieren, um mir die für 
mich perfekte Party zu basteln. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf Einladung von Square konnten wir das Remake 
stundenlang Probe spielen. Außerdem hatten wir 
zehn Jahre Zeit, das Urspiel mal anzuzocken. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` Square Enix 
Neben der Final Fantasy-Reihe hat Square Enix auch 
noch Dragon Questoder Kingdom Heartsi in petto. 


ALTERNATIVE Final Fantasy XV 
Der aktuellste Teil der Reihe bietet neben einer 
offenen Welt jede Menge H Flair Guter Teitvertreib! 


TERMIN 11.Juli 2017 


\Wertungstende 
0 Mo 
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„Square Enix 


ROL | Premiere für Pi- 
ranha Bytes! Die fleißigen deut- 
schen RPG-Entwickler (sieben gro- 
Be Open-World-Rollenspiele in 20 
Jahren) wagen mit Elex erstmals 
eine gleichzeitige Veröffentlichung 
auf PC, Playstation 4 und Xbox One 
— zuvor erschienen die Konsolen- 
versionen immer später, immer mit 
technischen Mängeln behaftet und 
immer von externen Studios entwi- 


ckelt. Doch diesmal kommt alles 
aus einer Hand — das macht nach 
der intern und nachträglich zusam- 
mengeschraubten PS4-Version 
von Risen 3 Hoffnung. Warum das 
Rollenspiel mit Science-Fiction- 
Szenario auch sonst äußerst viel- 
versprechend ist, davon konnten 
wir uns bei einem Besuch im Esse- 
ner Studio überzeugen. Stunden- 
lang sind wir am PC durch die un- 


Besser einen Bogen drumrum machen: Da sich Gegner nicht dem .- 
Helden-Level anpassen, trefft ihr zu Beginn auf viel zu starke Feind: 
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Ich bin der Größte: Der Szenario-Mix ermöglicht 
viel Abwechslung beim Monsterdesign. 


gewöhnliche Postapokalypse von 
Elex gewandert. 


Fraktionsquartett 

Die Welt Magalan wurde von ei- 
nem Meteoriten getroffen, viele Jah- 
re später stürzt der Held — ein na- 
menloser Glatzkopf, den ihr aus der 
Third-Person-Perspektive steuert — 
mit seinem Gleiter ab und verliert 
seine Ausrüstung. Einst ein mäch- 


Das kommt dabei heraus, wenn 
man Fallout, Gothic und Mass Effect 
miteinander mischt. 


tiger Feldherr, wurde er von seinen 
vorherigen Verbündeten, den emoti- 
onslosen Albs, verraten. Um Rache 
zu nehmen und unter Umstánden 
die Zustánde in der dystopischen 
Welt Magalan zu verbessern, muss 
der Protagonist wohl oder übel mit 
den freien Menschen zusammen- 
arbeiten. Die haben sich in drei Gil- 
den organisiert, einer davon schlieBt 
ihr euch im Spielverlauf an. 


Rausgeputzt: So hakelig die A, teilweise sind - 
Sachen Charakterdetails muss sich die Grafik nicht Verstecken 
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beim Betreten der Kuppelstadt stören keine Ladezeiten. 9 


Grob einteilen lässt sich Maga- 
lan in vier Gebiete: Wald, Wüste, 
Gebirge, Vulkan. Berserker, Out- 
laws und Kleriker kontrollieren 
die ersten drei Regionen, die Albs 
warten rund um den Vulkan. Die 
Gruppierungen unterscheiden sich 
optisch, bei der Ausrüstung sowie 
in Sachen Talentbaum. Bei den 
Outlaws kommt Fallout 4-Feeling 
auf, dort finden sich dicke Power 
Armor und schwere Waffen. Die 
Berserker sind ein Zugeständnis 
an die alten Gothic-Fans; Fantasy- 
Klischees wie Zaubersprüche und 
Kampf mit Schwert und Schild 
werden hier bedient. Die Kleriker 
nutzen hingegen Laserknarren, 
saugen ihre Gegner in schwarze 
Löcher und tragen Rüstungen, die 
ohne Weiteres in Mass Effect: An- 
dromeda auftauchen könnten. An 
das Bioware-Rollenspiel lässt auch 
eine der besten Neuerungen von 
Elex denken: das Jetpack. 


Volle Düse voraus! 

Bereits wenige Minuten nach 
Spielstart schnallt sich der Held 
den nützlichen Raketenrucksack 
um. Wenn ihr zwei Mal die Sprung- 
taste drückt, hebt euer Held ab 
und erreicht so Dächer, Türme, 
Mauern, Bäume. Als wir zu Spiel- 
beginn einen hohen Berg erklom- 
men haben, sehen wir rund um uns 
herum die riesige Spielwelt ausge- 
breitet; ein visueller Lockruf, den 
Piranha Bytes in den vergangenen 
20 Jahren perfektioniert hat. „Och, 
da hinten dieser Leuchtturm, der 
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sieht interessant aus!“, denken wir 
gerade noch — und im nächsten 
Moment springt unser Avatar ein- 
fach von einer Klippe. Seinen Fall 
bremsen wir per dosiertem Zünden 
des Jetpacks und so schwebt er 
sanft wie eine Feder zu Boden. Der 
Abstieg in Richtung Leuchtturm 
hat nur ein paar Sekunden gedau- 
ert, zu Fuß wie in Risen wären wir 
wohl minutenlang unterwegs ge- 
wesen. Noch schneller geht es mit 
den Teleportern, die an wichtigen 
Orten in Magalan platziert sind. 
Auf der (sehr großen) Weltkarte 
einen anderen Wegpunkt auswäh- 
len und — ZACK! — schon steht ihr 
am anderen Ende des Kontinents, 


ganz ohne merkliche Ladezeit. 
Denn Elex ist aus einem Guss, ver- 
schwunden sind die abgetrennten 
Inseln aus Risen 2+3. 


Die Qual der Wahl 

Mehr Entscheidungsmomente, 
mehr Konsequenzen — das sind 
für Piranha Bytes Schlüsselbe- 
griffe bei der Elex-Entwicklung. So 
sollen eure über eine Spielzeit von 
mehreren Dutzend Stunden ge- 
troffenen Quest-Entscheidungen 
unter anderem das Gleichgewicht 
der Fraktionen in Magalan beein- 
flussen — bis irgendwann sogar die 
größte Stadt im Spiel den Besitzer 
wechselt. Dazu setzt sich Jennifer 


3 x 
Tod von oben: Im Kampf aktiviert ihr den Schwebemodus 
des Jetpacks und werft Granaten auf die Feinde am Boden. 


Pankratz, verantwortlich für Story- 
und Gamedesign, für spannendere 
und vielschichtigere Aufträge ein, 
die mehr Auswirkungen auf die 
(diesmal pompóser inszenierte) 
Hauptgeschichte haben. Unter an- 
derem leitet ihr eine Morduntersu- 
chung, macht euch auf die Suche 
nach einer verschollenen Karawa- 
ne oder helft einem Outlaw dabei, 
eine Drohne umzuprogrammieren. 
Auf euren Reisen schlieBen sich 
euch Begleiter an, die ihre eigenen 
Quests mitbringen und mit denen 
ihr in einer zentralen Basis plau- 
dern dürft. Eine richtige Rollen- 
spiel-Party gibt's in Elex aber nicht, 
genau wie bei der Risen-Serie habt 
ihr maximal einen Kameraden im 
Schlepptau, der euch automa- 
tisch im Kampf unterstützt. Seine 
oder ihre Ausrüstung dürft ihr da- 
bei nicht verándern. Dafür findet 
ihr jede Menge Items für euren 
Haupthelden. 

Schwerter, Schusswaffen, Gra- 
naten, Zaubersprüche: Elex bietet 
einen bunten Mix aus Kampfwerk- 
zeugen, viele davon bleiben einer 
bestimmten Fraktion vorbehalten. 
Das Gleiche gilt für die dicksten 
Rüstungen des Spiels. Allerdings 
existieren auch Klamotten, die ihr 
eurem Avatar im ersten Spieldrittel 
überziehen kónnt, wenn ihr euch 
noch nicht für eine der drei Gil- 
den entschieden habt. Mächtige 
Fáhigkeiten wie Magie, Gedanken- 
kontrolle (nützlich, um Gespráchs- 
partner zu ,überreden") oder das 
Herstellen von Medikamenten sind 
fraktionsexklusiv. Wie bei allen Fä- 
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Zum In-die-Luft-gehen: Treffer Feedback und Rückstoß mit = 
Schusswaffen sind schwächer als in einem reinrassigen Shooter." 


higkeiten im Spiel benötigt ihr zum 
Freischalten Lernpunkte (gibt es 
bei einem Stufenaufstieg), die Wäh- 
rung Elexit und einen bestimmten 
Attributswert. Und dann braucht es 
auch noch einen Lehrer, der euch 
die gewünschte Fähigkeit beibringt. 
Die fünf Attribute des Helden (Stär- 
ke, Konstitution, Geschicklichkeit, 
Intelligenz und Gerissenheit) stei- 
gert ihr dagegen selbst, die entspre- 
chenden Punkte erhaltet ihr beim 
Levelaufstieg. Attribute und Fähig- 
keiten werden des Öfteren in Dia- 
logen abgefragt, sie schalten spe- 
zielle Gesprächsoptionen frei und 
erhöhen das Rollenspiel-Feeling. 


Volles Pfund aufs Maul 

Kämpfe sind auch bei Elex ein 
wichtiger Bestandteil des Game- 
plays und wie schon in den Quasi- 
Vorgängern braucht es etwas Ein- 
gewóhnungszeit, um sich mit den in 
Echtzeit ausgetragenen Gefechten 
zu arrangieren. Die gute Nachricht 
zuerst: Im Vergleich zu den Risen- 
Spielen wirken die Kämpfe von Elex 
ausgereifter, die Steuerung klappt 
mit dem Gamepad sehr gut. Eine 


neue Ausdauer-Mechanik verleiht 
Elex einen Hauch von Dark Souls: 
Schláge mit Nahkampfwaffen so- 
wie Ausweichrollen kosten Kraft, 
die sich erst wieder regenerieren 
muss. Dadurch müsst ihr takti- 
scher als bislang vorgehen. Die 
Kámpfe kommen somit nicht mehr 
ganz so hektisch daher wie früher, 
die Entscheidung über Sieg oder 
Niederlage gerát nicht mehr zur 
Glückssache. Zur Erinnerung: In 
Gothic 3 konnte der Spieler mit ei- 
ner Aneinanderkettung von schnel- 
len Angriffen selbst die dicksten 
Brocken leicht besiegen, bei Ri- 
sen 2 ließen sich Schläge von Tie- 
ren und Monstern nicht blocken. 
Die schlechte Nachricht: Die 
Animationen der Figuren gehóren 
gerade im Kampf zu den Schwach- 
punkten von Elex, das ist bei Piran- 
ha-Bytes-Spielen ja nichts Neues. 
Den vielen neuen Schusswaffen wie 
Schrotflinte oder Lasergewehr fehlt 
es zudem an Durchschlagskraft, 
Treffer-Feedback und Rückstoß 
halten dem Vergleich mit reinras- 
sigen Third-Person-Shootern nicht 
stand, weshalb ihr Einsatz wenig 


Lass mich nachdenken: In Dialogen werden Charakterwerte und 
Skills abgefragt, um Zugriff auf bestimmte Antworten zu haben: 
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Und DU bist unglaublich schnell SEHR stark 
geworden... Also halte dir stets den Rücken frei. 


v. 
Toupet- Werbung: In Rückblenden erfahrt ihr 
mehr über die Vergangenheit eures Alter Ego: 


befriedigend ist. Ausnahmen sind 
schwere Waffen wie Granat- oder 
Raketenwerfer, die verheerende 
Auswirkungen auf die Lebensbal- 
ken der anvisierten Feinde haben 
und sogar ganze Gegnergruppen in 
kurzer Zeit ausschalten. Im Ange- 
sicht einer Übermacht erweist sich 
auch das Jetpack einmal mehr als 
äußerst nützlich: Damit bleibt ihr 
nämlich auf Wunsch kurz in der Luft 
stehen und lasst Tod und Verderben 
auf die Widersacher herabregnen. 
Aber Vorsicht: Einige menschliche 
Gegner, besonders die máchtigen 
Albs, verfügen ebenfalls über Jet- 
packs und viele Monster lassen 
sich nicht einfach wehrlos aus der 
Luft abschlachten, sondern nutzen 
Fernkampfangriffe, spucken etwa 
Gift. Auch wer sich für Schwert und 
Schild als Waffe der Wahl entschie- 
den hat, profitiert vom Jetpack. 
Einmal in luftiger Hóhe, lóst ein 
Klick auf die linke Maustaste einen 
Sturzangriff aus. Der sieht nicht nur 
cool aus, sondern verursacht auch 
Extraschaden. Im Duell Mann ge- 
gen Monster und Elektrohammer 


gegen Riesenpranken wechselt 
ihr zwischen leichten und schwe- 
ren Hieben. Wer mehrere Schläge 
ohne Unterbrechung aneinander- 
reiht, der füllt eine Kombo-Leiste 
am unteren Bildschirmrand. Habt 
ihr genügend Energie gesammelt, 
setzt ihr per Tastendruck zu einem 
mächtigen Spezialschlag an. 

All das trägt dazu bei, dass sich 
Gefechte abwechslungsreicher und 
interessanter spielen als in den 
geistigen Vorgängern, unterschied- 
liche Schwierigkeitsgrade sollen 
Einsteiger wie Profis optimal for- 
dern. So komplex wie in The Surge 
(siehe Testteil) geht's in Elex aber 
nicht zu, obwohl euch auch hier im 
Kampf eine Zielaufschaltung zur 
Verfügung steht. Die lásst sich auf 
manuell oder automatisch einstel- 
len; nur ein Beispiel für die vielen 
Optionen von Elex, von Standards 
wie frei belegbaren Tasten bis hin 
zum Ausblenden der Minimap, 
den Umrandungen für Items sowie 
NPCs und des gesamten HUDs. 
Das dürfte Oldschool-Fans eben- 
so erfreuen wie die Tatsache, dass 
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„Clementine will remember that.“ 


Laut Jennifer Pankratz, ihres Zeichens 
verantwortlich für Story- und Gamedesign 


wieder Spieler, welche die vermeintliche 


konnten Spieler durchaus Einfluss auf das 
Verhalten von NPCs, die Quests von Beglei- 


— das fiel, so sagt Piranha Bytes, nur nie- 


nunmehr auf eindeutige Benachrichtungen. 


von Elex, gab es in der Vergangenheit immer 


Linearitát der Risen-Spiele kritisierten. Dabei 


tern und den Verlauf der Geschichte nehmen 


mandem auf. Daher setzt das Essener Studio 


| S euel dosntcht, 


Eine Prise Telltale: Mehr Transparenz bei Entscheidungen, 


Quest-Markierungen und GPS-Sys- 
tem optional sind; wer will, darf sich 
auch ausschließlich von den Weg- 
beschreibungen der Gesprächs- 
partner zu Auftragsorten und Mons- 
ter-Locations lotsen lassen. 


1A Open-World 

Die prächtigen, vor Leben wimmeln- 
den Umgebungen zu erforschen, 
dürfte auch in Elex wieder einen 
Großteil der Motivation ausmachen. 
Uns juckte es jedenfalls bereits in 
den ersten Stunden mächtig in den 
Fingern, all die verfallenen Fabrik- 
ruinen und von Mutanten bevölker- 
ten Täler nach nützlichen Gegen- 


" ` 
Kameradin vom Kiez: Im Spielverlauf schart ihr mehrere Kl-gesteuerte Begleiter um euren Helden. Ausrüsten 


ständen zu durchforsten. Dass jeder 
sichtbare Teil der Welt von Anfang 
an erreichbar ist (vorausgesetzt, ihr 
kommt an den mächtigen Gegnern 
vorbei), erzeugt zusammen mit dem 
Jetpack ein großartiges Freiheitsge- 
fühl. Noch dazu dürft ihr anders als 
in der Risen-Serie überall hochklet- 
tern; per Druck auf die Leertaste 
zieht sich der Protagonist an Vor- 
sprüngen auf Kopfhöhe hoch. Aber 
Obacht: Entsprechend des postapo- 
kalyptischen Szenarios sind manche 
Gebiete radioaktiv verstrahlt. Dort- 
hin solltet ihr euch nur wagen, wenn 
ihr zuvor euren Widerstandswert mit 
Rüstungen und anderen Gegenstän- 


haben noch 
en 


| -— 


den auf ein sicheres Niveau angeho- 
ben habt. Darüber hinaus stoßt ihr 
vereinzelt auf verminte Bereiche; 
aufmerksame Beobachter erkennen 
die explosiven Stolperfallen aber 
rechtzeitig und entschärfen sie. 
Dazu ist zum Glück kein Quick-Time- 
Event nótig, lediglich beim Hacken 
von verschlossenen Türen kommt 
ein Minispiel zum Einsatz. Das setzt 
jedoch nicht auf schnelle Reflexe, 
stattdessen lóst ihr hier Gleichun- 
gen wie X » Y « Z und gebt über ein 
Tastenfeld die (hoffentlich richtigen) 
Zahlen ein. Mathe als Spielmechanik 
— auf die Idee kann auch nur Piranh 

Bytes kommen! PB 
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dürft ihr sie aber nicht, daher trágt Outlaw-Anführerin Nasty auch im Kampf ihr aufreizendes Stripper-Kostüm® 
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Peter Bathge Redakteur 
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Wer den Szenario-Mischmasch von Elex das erste 
Mal sieht, denkt unweigerlich: „Das kann doch 
gar nicht zusammenpassen!“ So ging es mir seit 
der ersten Präsentation vor zwei Jahren auch 
immer. Doch als ich endlich selbst in diese so 
ungewöhnliche Welt eintauchen durfte, merkte 
ich schon nach kurzer Zeit: „Das funktioniert!“ 
Die unterschiedlichen Landschaftstypen gehen 
organisch ineinander über und die gegensätz- 
lichen Philosophien der drei Gilden existieren 
nebeneinander, ohne dass beispielsweise die 
eher klassische Fantasy-Fraktion der Berserker 
aus dem Science-Fiction-Rahmen fällt. In Sachen 
Weltdesign macht Piranha Bytes eben so schnell 
niemand was vor. Elex dürfte nach dem leicht 
uninspirierten Risen 3 endlich wieder deutsche 
Rollenspiel-Unterhaltung auf hohem Niveau lie- 
fern. Wenn nichts schief geht, überzeugt diesmal 
auch endlich die Technik der Konsolen-Umset- 
zung von Beginn an. Ich drücke die Daumen! 


Darauf I se 1g: 
Fünf Stunden lang durften wir ohne Einschrán- 
kungen eine inhaltlich fertige PC-Version von Elex 
spielen, Gamepad-Steuerung inklusive. 


Infos 
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ENTWICKLER 


- Piranha Bytes 


Deck 13s Dark Souls-Alternative legt mehr Wert auf 
Kämpfe, bietet dafür viel weniger Story und Freiheiten. 


TERMIN August 2017 


\Wertungstendenz 
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Online-Spielplatz für alle: Während wir mit Ghost Rider einen Schurken 
Em kommt ein n anderer Spieler i Iron Man um die Ese: 


ACTION-ROLLENSPIEL | Es ist 
kein Geheimnis, dass Marvel Hero- 
es Omega die Handschrift von Diablo 
trágt: Immerhin wurde das Spiel von 
keinem Geringeren als David Bre- 
vik entworfen — der gleiche schlaue 
Kopf, der schon vor 21 Jahren das 
Kultspiel Diablo erfand und auch das 
gefeierte Diablo 2 als Projektleiter 
und Chefdesigner prágte! Mit Mar- 
vel Heroes wollte Brevik an alte Erfol- 
ge anknüpfen. Doch als das Super- 
helden-Action-RPG vor vier Jahren 
sein Debüt auf dem PC feierte, war 


das Feedback der Fans zunáchst ver- 
halten. Es brauchte mehrere große 
Updates und Erweiterungen, bis das 
Spiel zu dem wurde, was es heute ist: 
Ein grundsolides, spaßiges Action- 
RPG mit starker Online-Komponen- 
te, Free2Play-Modell und einer riesi- 
gen Auswahl an Marvel-Helden! 


Die volle Marvel-Packung 

In Marvel Heroes geben sich Iron- 
Man, Hulk, Daredevil, Wolverine, 
Scarlet Witch, Thor, Storm, Dead- 
pool und dutzende weitere Hel- 


TeglonFSX ` 
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den die Klinke in die Hand: Anstatt 
„nur“ die Avengers, Guardians of 
the Galaxy oder X-Men aufzufah- 
ren, schöpft das Spiel aus den Vol- 
len des gesamten Marvel-Katalogs! 
Und weil es áhnlich wie Destiny ein 
reiner Online-Titel ist, in dem sich 
fast überall andere Spieler über den 
Weg laufen kónnen, kann sogar je- 
der Held mehrfach über den Bild- 
schirm flitzen. Das schaut dann zwar 
etwas albern aus, wenn fünf She- 
Hulks und drei Spider-Mans munter 
gegnerische Soldaten, Gauner und 


Marvel Heroes Omega 


Marvel trifft Diablo: Das Action-Rollenspiel gibt's jetzt auch für PS4! 


Riesenroboter verdreschen, doch 
zumindest wird dieser Atmospháre- 
Schnitzer in einem Nebensatz kurz 
erklárt. Die übrige Story hinter- 
lásst dafür einen ausgereifteren 
Eindruck: Sie stammt aus der Fe- 
der des bekannten Autors Brian Mi- 
chael Bendis und wird mittels leicht 
animierter, hübsch  gezeichneter 
Comic-Sequenzen und englischer 
Sprachausgabe in Szene gesetzt. Sie 
erzáhlt von Doctor Doom, der mithil- 
fe des kosmischen Würfels die Welt 
nach seinen Wünschen umgestalten 


Heiß begehrt: Mit „Eternity Splinters“, die Gegner zufällig droppen, schalten 
wir neue Helden frei. Alternativ müssen wir sie im Echtgeld-Shop kaufen. 
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Fette Auswahl: Bereits jetzt sind 38 spielbare Helden enthalten, weitere = 
Charaktere aus dem Marvel-Universum sollen mit künftigen Updates folgen. 


Nachmacher: Marvel Heroes spielt sich wie eine Superhelden-Version von Diablo 
und erbt viele seiner Spielmechaniken, darunter auch die zufallsgenerierte Beute. 


BETA 
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Schurken überall: Bereits im Tutorial vermóbeln wir — hier als Deadpool — den 
Superbósewicht Ultron. Marvel Heroes setzt uns regelmäßig solche Minibosse vor. 
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„Irotz Free2Play: Gelun- 
genes Superhelden-Spek- . 
takel mit viel Marvel-Flair.“ 


Felix Schütz Redakteur 


Ich würde nicht so weit gehen zu behaupten, dass 
Marvel Heroes es mit einem Diablo 3 aufnehmen 
kann. Aber: Es ist ein gutes Spiel und noch dazu 
deutlich besser als noch vor ein paar Jahren, als es 
sein eher durchwachsenes PC-Debüt gefeiert hat! 
Ich bin zwar kein groBer Fan von dem Free2Play- 
Modell und hätte gerne mehr Möglichkeiten, mir 


Helden und Kostüme zu erspielen, doch auch so 
bietet Marvel Heroes bereits viel Spiel für lau. Wirk- 
lich gut gefallen mir die große Auswahl an Helden, 
die satten Effekte und die atmosphárischen Details, 
die besonders Marvel-Fans ein Lácheln ins Gesicht 
zaubern dürften. Und da die PS4-Umsetzung schon 
in der Beta einen guten Eindruck hinterlässt, ist mei- 
ne Superheldenkarriere fest gebucht: Marvel Heroes 
Omega bleibt fürs Erste auf meiner Festplatte! 


[Kingpin's Warehouse 


H id | 
Darauf basiert unsere Meinung: 
| T sai Nachdem wir bereits sehr viel Zeit in der PC-Versi- 
on verbracht haben, spielten wir die Beta-Fassung 
{VILLAINOUS PURSUIT auf PS4 noch mal für etwa zehn Stunden. 
D 
É HERSTELLER Gazillion Entertainment 


ENTWICKLER Gazillion Entertainment 
In 2013 gelang Gazillion mit Marvel Heroes der Durch- 

bruch. David Brevik hat das Team mittlerweile verlassen. 
ALTERNATIVE 

Das beste Action-RPG für PS4 glänzt mit toller Beute- 


jagd und einem lokalen Koop-Modus fi 
TERMIN bereits erhältlich (offene Beta) 


Raumschiff-Porno: Die Kreuzer und Zerstörer sind in Dreadnought sehr 
detailliert gestaltet, besonders die Zerstörungseffekte gefallen uns gut. 
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/ ( | Weltraumspiele kom- 
men langsam wieder in Mode, vor 
allem am PC, wo Star Citizen die 
Crowdfunding-Schlagzeilen be- 
stimmt. Doch auch die PS4 zün- 
det langsam den Raketenantrieb: 
Im Juni erscheint die Hardcore-Si- 
mulation Elite: Dangerous und mit 
Dreadnought will der deutsche Ent- 
wickler Yager dieses Jahr actionrei- 
che Schlachten zwischen dicken 
Raumpötten inszenieren: Das On- 
line-Geballer soll zugänglich und 
kostenlos erhältlich sein. Beim Pro- 


l 


bespiel der PS4-Version auf Basis 
der Closed-Beta stellten wir aber 
schnell fest: So ganz erreicht Ya- 
ger seine beiden Ziele nicht. Denn 
Dreadnought erfordert einiges an 
Einarbeitungszeit und hat als Free- 
2Play-Spiel natürlich den obligato- 
rischen Item-Shop mit Echtgeld- 
Mikrotransaktionen im Gepäck. Ein 
launiger Zeitvertreib für Fans von 
Science-Fiction-Filmen und -Serien 
könnte Dreadnought aber dennoch 
werden, je nach Vorliebe im PvP- 
oder PvE-Modus. 


Um die Ecke: Manövriert geschickt an Hindernissen vorbei, um einerseits in fi 
P Deckung zu bleiben, andererseits freie Schussbahn auf den Gegner zu haben. & 
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Dreadnought 


Treffen sich Captain Picard, Han Solo und Commander Adama ... 


Bekannt aus Star Trek & Co. 

Dicke Brummer der Marke Battle- 
star Galactica, aber auch schnel- 
le Korvetten, Fregatten mit Repa- 
raturstrahlen und Zerstörer, die 
Dutzende Raketen gleichzeitig ab- 
schießen: Dreadnought bietet fünf 
unterschiedliche Schiffsarten für je- 
den Spielertyp, insgesamt gibt’s im 
Spiel 50 Pötte, die ihr aus der Au- 
Benansicht über die Karten steu- 
ert. In der Beta sind aktuell erst 
zwei Maps enthalten, eine im Welt- 
all, eine auf der Planetenoberflà- 


che. Bis zu 16 Spieler schlagen sich 
— aufgeteilt auf zwei Teams — die 
Kópfe ein, beim klassischen Team 
Deathmatch oder in Team Elimina- 
tion. Im zuletzt genannten Modus 
dürft ihr anders als in TDM nach 
dem virtuellen Ableben nur in klei- 
nen Jágern oder Bombern zurück 
ins Gefecht einsteigen. Neben den 
PvP-Schlachten gibt es auch einen 
Koop-Modus namens Havoc, vor- 
erst PS4-exklusiv. Darin schließen 
sich vier Spieler zu einer Gruppe 
zusammen und nehmen es mit KI- 


Kleiner Helfer: In einigen Modi (Team Elimination, Havoc) dürft ihr bis zur 
nächsten Runde nur noch als winziger Bomber oder Jäger respawnen. 


www.playvier.de 


David gegen Goliath: Schnelle Korvetten (im Vordergrund) richten auf 
kurze Distanz verheerende Schäden bei dicken Schlachtkreuzern an. 


Feinden auf, die in Wellen angrei- 
fen — ein unterhaltsamer Horde- 
Modus. Durch Abschüsse sammelt 
ihr Punkte, die ihr zwischen den 
Runden für Boni wie mehr Schilde 
oder höheren Waffenschaden aus- 
gebt. Außerdem besteht alle drei 
Runden die Möglichkeit, das eigene 
Schiff zu wechseln. Modifikatoren 
wie mehr Schaden durch KI-Geg- 
ner oder ein Aussetzen der auto- 
matischen Regeneration der eige- 
nen Schiffspanzerung machen jede 
Welle zu einer neuen Herausforde- 
rung. Teamwork ist ein Muss. 


Gar nicht so leicht 

Das gilt auch für den PvP-Modus, in 
dem selbst die dicksten Brummer 
ratzfatz in einer schicken Explosion 
verglühen, falls ihr euch zu schnell 
aus der Deckung wagt. Dreadnought 
setzt auf ein Balancing der Marke 
Stein-Schere-Papier; dicke Artillerie- 
kreuzer verfügen über exzellente 
Reichweite, sind im Nahkampf ge- 
gen wendige Korvetten aber nahe- 


zu wehrlos. Vier Spezialfähigkeiten 
halten die Gefechte spannend, ein 
Cooldown verhindert, dass ihr in ei- 
ner Tour Tarnmodus, Radarstörer 
oder zielsuchende Torpedos ein- 
setzt. Weil es so viele unterschied- 
liche Raumschiffe, Spezialfähigkei- 
ten und Taktiken gibt, benötigt es 
einiges an Einarbeitungszeit, bevor 
ihr zu Beginn durchsteigt. Auch an 
die Controllersteuerung mit Höhen- 
ruder muss man sich erst gewöh- 
nen, so können die kleinsten Schif- 
fe etwa nur geradeaus feuern. Mit 
dem Touchpad habt ihr die Kontrol- 
le über die Energieverteilung eures 
Raumschiffes. Im richtigen Moment 
Saft auf Waffen, Schilde oder An- 
trieb umzuverteilen, kann den Un- 
terschied zwischen Sieg und Nieder- 
lage ausmachen. 


Feintuning erwünscht 

Den Betastatus merkt man Dread- 
nought an mehr als nur einer Stelle 
an. Besonders stört die mangelnde 
Übersicht bei der Schiffsauswahl: 


Überraschung: Mit Spezialfähigkeiten wie Warp-Sprung oder Minen habt ihr 


immer noch ein Ass im Ärmel — 


Die winzigen Icons sind einfach 
viel zu klein, um anhand dieser auf 
einen Blick zu erkennen, welcher 
Klasse ein Raumer angehört. Das 
wird besonders dann zum Problem, 
wenn ihr über zig Spielstunden et- 
liche Pötte freischaltet und bei je- 
dem davon in einem riesigen For- 
schungsbaum die Wahl zwischen 
mehreren Upgrades habt. Vor dem 
Gefecht wählt ihr fünf Schiffe für 
euer Deck aus; im Spiel könnt ihr 
euch beim Respawn für ein neues 
Startschiff aus dieser Gruppe ent- 
scheiden. Welche Waffen, Modu- 
le und Offiziere (funktionieren wie 
Perks in Call of Duty) mit an Bord 
sind, legt ihr zuvor im Hangar fest. 

Bei der Technik darf Yager bis 
zum finalen Release gerne noch 
die Feile ansetzen: Obwohl gra- 
fisch bei Weitem nicht so knack- 
scharf wie die PC-Version, hatte 
die PS4-Fassung im PvP-Modus 
noch mit einigen Rucklern und un- 
schön nachladenden Texturen zu 
kämpfen. Ein PS4-Pro-Update mit 


Alles gratis? Das Free2Play-Konzept 


XP-Booster, kosmetische Items: So verdient Yager Geld trotz kostenlosem Download. 


In Dreadnought können Spieler gegen echtes Geld Verschönerungen für ihre Raumschiffe und Avatare kaufen sowie Booster für schnelleres Sam- 
meln von Erfahrungspunkten. Zu diesem Zweck gibt es mehrere Währungen im Spiel. Silber verdient ihr euch durch Abschüsse und erfolgreich 
abgeschlossene Multiplayer-Partien. Gold dagegen ist eine Premium-Währung, sie kostet Geld. Ebenfalls harte Währung wird für den Umtausch 
von mit einem voll ausgerüsteten Schiff gesammelten Erfahrungspunkten in sogenannte „Free XP“ benötigt. Diese lassen sich sodann für das 
Freischalten neuer Technologien auf allen anderen Raumpötten verwenden. Darüber hinaus werden Heldenschiffe angeboten - allerdings könnt 
ihr euch die darauf eingesetzten Items wie Waffen und Perks auch separat zusammenstellen; wer Geld ausgibt, sichert sich nur exklusiv den Skin 
des Superschiffes. Zuletzt könnt ihr im Shop den Elite-Status für euren Charakter freischalten, indem ihr ein paar Euros investiert. Mit einem Elite- 
Konto erhaltet ihr standardmäßig XP-Booster und auch eure Ingame-Freunde bekommen kleinere Boni, ganz ohne eigenen Elite-Status. 


Screenshots: play^; Artwork: Yager Development 


besserer Performance und 4K-Auf- 
lósung kónnte in Zukunft nachge- 
reicht werden. Wer jetzt schon mal 
Probe spielen will, der kann sich für 
den geschlossenen Betatest auf 
www.greybox.com/dreadnought 
anmelden und auf sein Glück ver- 
trauen — oder dort gleich die PC- 
Open-Beta herunterladen. Diese 
bietet mit Onslaught einen zusátz- 
lichen PvP-Modus, dafür fehlen die 
Koop-Partien der PS4. PB 


Fi f 
Peter Bathge Redakteur 


Es ist schon ein erhabenes Gefühl, wenn die 
Torpedoluken meines dicken Zerstörers aufklappen 
und ein Raketenschwarm in Richtung Feind da- 
vonsaust, während mein Energieschild unentwegt 
im Flakfeuer des anderen Teams aufblitzt. Dieses 
Kapitänssessel-Feeling, diese Battlestar Galactica- 
ähnliche Wucht der Kämpfe bringt Dreadnought 
ausgezeichnet rüber, auch wenn die bisher 
gezeigten Maps mit ihrem faden Design bisher 
nicht gegen die detaillierten Raumschiffe anstinken 
können. Am meisten Spaß hatte ich im Koop- 
Modus, mit drei Freunden macht der Kampf gegen 
Kl-Flotten einen Heidenspaß. Um im PvP bestehen 
zu können, braucht es dagegen einiges an Übung: 
Dreadnought ist kein simpler Arcade-Shooter, ohne 
Taktik und Teamwork geht hier nichts. Gut so! 


Da re ng: 

Einen ganzen Tag lang spielten wir die PS4-Beta 
bei Entwickler Yager in Berlin. Dabei nahmen wir 
sowohl an PvE- als auch an PvP-Schlachten teil. 


Infos 


E MINES I 
ENTWICKLER Yager Development 
Zuletzt sorgten die Berliner mit dem Anti-Kriegs- 

Shooter Spec Op. ine für Aufsel 


Die Panzerschlachten und der Ingame-Shop des 
Free2Play-Hits standen klar Pate für Dreadnought. 


TERMIN 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


WS ET Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 30. Juni 2017 
; Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA 
UPDATE] ark Rose Valkyrie Rollenspiel Compile Heart 9. Juni 2017 

UPDATE| Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018 

Days Gone Action-Adventure Sony BA. 

UPDATE| Dead by Daylight Action Behaviour Interactive 23. Juni 2017 

Dead Island 2 Action Deep Silver TBA_ 

Death Stranding Action Sony BA 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 

DES Destiny? Online-Shooter Activision 8. September 2017 

Detroit: Become Human Adventure Sony BA 

3 os i DES mut) eformers Action Ready at Dawn 21. April 2017 

d ` Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 

SEA Dirt4 Rennspiel Codemasters 9. Juni 2017 

m UPDWTE| Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom Herbst 2017 
D l rt 4 Dragon Quest Heroes Il Rollenspiel Square Enix 28. April 2017 
Dragon Quest XI Rollenspiel Square Enix 29. Juli 2017 (JAP) 

Mal wieder veróffentlicht ein Studio einen Ti- mme Dr tdt Action un 4-Api 2017 
tel zu spät oder unser Magazin erscheint zu 9, Juni 2017 HS Dreartnought - Gry Box us - 
früh oder ... ach was auch immer. Auf jeden .... Koch Media CLE [vrome] Dreamfall Chapters Adventure Deep Silver 5. Mai 2017 
Fall schaffte es Dirt 4 nicht mehr rechtzei- main es me Soy deg 
tig zu uns in die Redaktion, so dass wir nicht ae UPDATE] Earth Ma Force 5 Action à Sommer 2017 (JAP) 
mehr mit diversen Rallyeautos über die virtu- g 3HENEEÜE)- we Edge of Eternity Rol ind ech 2. Quartal 2018 
ellen Staub- und Asphaltpisten rund um die | pas Rennspiel-Jahr wird heiß und m Geng li SACRE 
Welt brettern konnten. Also müssen wir euch | mit Dirt 4 steht ein Anwärter auf das UPDATE] Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments 27. Juni 2017 
mit einem kurzen Ausblick auf unseren Test Siegertreppchen in den Startlöchern. UPDATE] F] 2017 Rennspiel Codemasters 25. August 2017 
in der nächsten Ausgabe vertrösten. Verraten können wir jedoch schon so pont] br? Action isoft T 
viel, dass im kommenden Ableger zum ersten Mal die offizielle FIA World HS) mm Farpoint Ego-Shooter Sony 12.Mai2012 
Rallycross Meisterschaft und ein eigener Rennstrecken-Editor verfügbar Fear Etiect Sedna Action-Adventure — — Sore Enix a 
sein werden. Ab dem 9. Juni kann die Jagd nach Bestzeiten, Ruhm und EnalFanlasy VI Remake Rollenspiel Sauare Enix Th 
schlieBlich dem Sieger-Champagner beginnen. Dann wird sich auch her- — Final fantasy Xl The Zodiac Age Rollenspie Square Enix E 
ausstellen, ob es Dirt 4 selbst auf das Podest schafft oder mit Totalscha- HS [uen Finthook Action Tibute Games 18. April 2017 
den im Straßengraben landet. Die Konkurrenz ist dieses Jahr mit Project RER mm Friday the än The Game Acti Sun Medi 26, Mei 201 
Cars 2, Gran Turismo Sport, WRC 7 und dem erst kürzlich angekündigten Garou: Mark of the Wolves Beat emil SNK Playmore TBA 
F1 2017 auf jeden Fall härter, als das aktuelle Duell Vettel gegen Hamilton. Wie Action Bandai Namea 26. Mai 2017 
Also Gentlemen, start your engines! MG God oiar Action Soy BA 
UPDATE| God Wars: Future Past Strategie NIS America 16. Juni 2017 

Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2017 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN ECH Im eat SCENE ur 
PLAYSTATION 4 UPDATE| Guilty Gear Xrd: Rev 2 Beat 'em Up Aksys Games 26. Mai 2017 

UPDATE] Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 UPDATE| Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 
Agents of Mayhem Action Deep Silver 18. August 2017 — Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red TIBA 

Agony Survival-Horror Madmind Studio 2. Quartal 2017 H121: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company BA 

Akiha's Beat Rollenspiel Säite 19. Mai 2017 ML King ofthe Kil geg led ams Company —— TA. 

UPDATE] Assassin's Creed 2017 (Arbeitstitel) Action-Adventure Ubisoft 2017 LANE Harvest Moon: light of Hope Sinultion bam 23 

: . f Hellblade Action Sony 2017 

RSR Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 2017 . Action p ; a 
RSR ont) Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 12. Mai 2017 TORE] Hunt: Showdown Action Crytek TBA 
— a ilc s Not Ain "ae 28 | EEE injustice 2 Beat’em U Warner Bros DON 
Boundless Action WonderstuckGames 211. HAH wer Space Action PolyKnight Sommer 2017 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 Kingdom Come: Deliverance Rollenspie Warhorse Studios 2017 

UPDATE] Call of Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 3. November 2017 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
UPDATE] ClaDun Returns: This is Sengoku! Rollenspiel Nippon Ichi Software 9. Juni 2017 Knack 2 Jump & Run Sony BA 
UPDATE] Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018. HEH Kodoki Horror Carnivore Studio TBA 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
UPDATE 
— —— Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 | Tekken 7 Beat 'em Up Bandai Namco 2. Juni 2017 
DS mut) Marvel Heroes Omega Action-RPG Gazillion 23.Mai2017 | EES BEH The Deer God Action Level 77 Pty Lid 25. April 2017 
UPDATE| Marvel vs. Capcom Infinite Beat’em Up Capcom 19. September 2017 ThelastofUsPart2 Action-Adventure Sony ID ` 
Matterfall Action Housemarque BA UPDATE] The Long Journey Home Strategiespiel Daedallic Entertainment 30. Mai 2017 
Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games BA The Sexy Brutale Adventure Tequila Works 12. April 2017 
Metal Gear: Survive Action Konami 2017 The Surge. Rollenspiel Focus Home Interactive. 16. Mai 2017 
— Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA | le Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi TBA 
— — Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Square Enix 24. August 2017 | RER Toelam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
MotoGP 17 Rennspiel Milestone 15. Juni 2017 Han Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
LI BUB NBA Playgrounds Sportspiel Saber Interactive 9. Mai 2017 RSR mut Unbox: Newbie's Adventure Jump & Run Prospect Games Sommer 2017 
Nex Machina Action Housemarque 2017 Incharted: The Lost Legacy Action-Adventure Sony 23. August 2017 
Nights of Azure 2: Bride ofthe New Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2017 (JAP tawarerumono: Mask of Deception Rollenspiel NIS America 23. Mai 2017 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 2017 | Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants — — 4.Quartal2017 | Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 
— Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge 2017 Visage Adventure SadSquare 2017 
UPDATE] Qverkil's The Walking Dead Action Starbreeze 2018 Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Pine Action-Adventure Square Enix 2018 Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment TBA 
— PlayerUnknown'’s Battlegrounds Online-Shooter Bluehole 2017 | RER Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
H mg Portal Knights Action 505 Games 27.Apil2017 | ra What Remains of Edith Finch Interactive Novel Annapura Interactive 25. April 2017 
LIE Prey Ego-Shooter Bethesda Softworks 5. Mai2017 | Wild Action-Adventure Soy B 
UPDATE] Pro Evolution Soccer 2018 Sportspiel Konami 14. September 2017 n 0 Collection Rennspie Sony 7. Juni 2017 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA EH Puzzlespiel Soe? 5.Mai 2017 
US) Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 3. Quartal 2017 RSR Weckfest Rennspie B Entertai 20 2017 
Project Phoenix ee 5 6: The Song of Li ion-A Sega 10 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Douhle Fine Juli 2018 | Wem: y wami Action Saga 29 %17 
UPDATE] Raiders of the Broken Planet Actio Mercury Steam 2017 | 
UPDATE] Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Frühjahr 2018 
UPDATE| Redout Rennspiel 34BigThings 31. August 2017 Akibais Beat Rollenspiel Puhe 19.Mai 2017 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
C Rime Action-A Grey Box G 26. Mai 2017 BUE "eat ClaDun Returns: This is Sengoku! Rollenspiel Nippon Ichi Software 9. Juni 2017 
mer Shadow Tactics: Bladesofthe Shogun —  — Echtzeiklaktik — feele Entertainment 2. Quartal 2017 | igimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 
DES Shadow Warrior? Action Devolver Digital 19. Mai 2017 Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4. Quartal 2017 Garou: Mark of the Wolves Beat'em U) SNK Playmore TBA 
EAH Sine Mora EX Action THO Nordic Sommer 2017 UPDATE| God Wars: Future Past Strategie NIS America 16. Juni 2017 
DESS Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games 25. April 2017 RSR Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
Sonic Forces Jump & Run Sega 4. Quartal 2017 Liege Rollenspiel Codagames TBA 
Sonic Mania Jump & Run Sega Sommer 2017 BED Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
UPDATE] South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel Ubisoft 17. Oktober 2017 Night Cry Horror Nude Maker TBA 
UPDATE] Space Hulk: Deathwing Action Streum On 4, Quartal 2017 | — Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspie Gust 22, Dezember 2017 (JAP) 
UPDATE] Spider-Man Action-Adventure Insomniac 2017 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts TBA 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA MAE Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft IBA _ 
Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 RSR Starhound Geschicklichkeit ChucklefishGames ID. 
State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 3 Dad 2011 | CLEA MAM The Deer God Action Level 77 Pty Ltd 25. April 2017 
Strafe Action Pixel Titans 9.Mai2017 | |UPDWE| Tokyo Xanadu Action-RPG Aksys Games 30. Juni 2017 
UPDATE] Sudden Strike 4 Strategie. Kalypso 11. August 2017 HEE Utawarerumono: Mask of Deception Rollenspie NIS America 23. Mai 2017 
Sundered Action Thunder Lotus Games 2017 UPDATE| Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
CIE Syberia3 Adventure Microids 20. April 2017 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ` 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


a 


| VIDEO AUF 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benótigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
desem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke 935 Dickes Árgernis 
CH Gute Sache 23 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGRÖSSE ` — — ca. 18,7 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL 2.0... 1-2 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND HgngnggaggP FS 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER iaaa aaan 8 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER dud rS 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsátze 
noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


e Ausgabe 
06/2017 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Das Team 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Empathie-Vampir 
Spielt gerade: Prey, Battletech (PC) 
Schaut gerade: Twin Peaks Season 3, Outcast, Legion 
Hört gerade: Alte Sachen von In Flames 


Und sonst: Hat bei einem Presse-Event den Battletech- 
Erfinder Jordan Weisman (siehe Bild), eines seiner Idole, 
getroffen. Aber auch dieser konnte ihm nicht bei der 
schwierigsten Entscheidung der letzten paar Jahre helfen: 
Wohin mit der Familie in den Urlaub fahren? 


Top-Titel der Ausgabe: Prey 
Flop-Titel der Ausgabe: Deformers 


Katharina Reuß // Gender-Spezialistin 


Y 


Spielt gerade: The Binding of Isaac: Afterbirth, The Surge A Teh pimmie 
= E Sed Black Space Riders j eden Lee 
gen p deg in der Wobnung 


Und sonst: Habe in einer herumliegenden Frauenzeitschrift 
gelesen, dass Männer gerne Dinge „anpimmeln“, wenn sie 
alleine sind und sich unbeobachtet fühlen (siehe Bild). Bin 
nun in Männerzeitschriften am Recherchieren, ob Frauen 
Dinge „anfotzen“, 


der Frau an, um 
mein Revier zu mar- 
kieren. Kissen, Lap- 
Top-Titel der Ausgabe: The Sexy Brutale top, Zahnbürste...“ 
Flop-Titel der Ausgabe: Flinthook MARKUS K.. 26 


Peter Bathge // Imitator 


Spielt gerade: Mittelerde: Mordors Schatten F 


Schaut gerade: Wann sein Flug nach Los Angeles geht 
Liest gerade: Dark Matter (Blake Crouch) 


Und sonst: E3 mit Lukas — das finde ich prima. Denn der 
kleine Österreicher kann sich um den ganzen Nintendo- 
Quatsch kümmern, während ich God of War spiele. Endlich 
ist Herr Schmid mal zu was nütze! 


Top-Titel der Ausgabe: Rime 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper: Ghost Warrior 3 


Matti Sandqvist // Diplom-Bierwanderer 
Spielt gerade: For Honor - Season 2 
Schaut gerade: Twin Peaks, Fargo Staffel 3, Better Call 
Saul und American Gods - die Freizeit 


Hört gerade: Abramis Brama, Witcheraft und Radio 
Moscow - Sommerzeit ist Stoner-Zeit 

Und sonst: Hat mit seinem Vater eine tolle Bierwanderung 
in der fränkischen Schweiz gemacht — schön war's! 
Top-Titel der Ausgabe: Call of Duty - WW2 


Flop-Titel der Ausgabe: Syberia 3 


Matthias Schöffel // Absentist 


Liest gerade: Peter May - Beim Leben deines Bruders 
Schaut gerade: Gimme Danger 
Hört gerade: Paul Weller - A Kind Revolution 


Und sonst: Da habe ich gerade noch einmal die Kurve 
gekriegt. Einen Tag früher in den Urlaub und schon hätte 
sich an dieser Stelle ein Kollege (der bösartige Dörre wahr- 
scheinlich) ausgetobt und verleumderische Unwahrheiten 
über mich verbreitet. Das hat man ja schon erlebt. Sad. 


Top-Titel der Ausgabe: The Sexy Brutale 
Flop-Titel der Ausgabe: Sniper: Ghost Warrior 3 
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Sascha Lohmüller // Nerfgun-Beauftragter 


Spielt gerade: Horizon, Prey, The Surge, Rocket League 
Schaut gerade: American Gods 
Hört gerade: Enshine - Singularity 


Und sonst: Bedankt sich an dieser Stelle noch mal bei allen 
Lesern, die es zum Lesertreff geschafft haben - lustiger Tag. 
Passend zum Wetter startet zudem jetzt die Konzert-Saison so 
richtig. Rock Hard Festival, Devildriver, Sanctuary, The Dillinger 
Escape Plan — gutes Programm für die náchsten zwei Monate! 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Dreamfall Chapters 


Christian Dörre // Rächer der Enterbten 
Spielt gerade: The Witcher 3: Blood & Wine, Gears of War 4 
Schaut gerade: Taboo 
Hört gerade: Masked Intruder 


Und sonst: Hat sich zusammen mit Dominik aus unserer 
Video-Abteilung zahlreiche Trash-Filme gekauft. Der DVD- 
‚Abend wird bei Perlen wie Steel Force oder Robo Warriors 
vermutlich nur mit viel Alkohol zu überstehen sein. Endlich 
mal wieder ein Grund, sich zu beschädeln. 


Top-Titel der Ausgabe: Injustice 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Deformers, Destiny 2 


Lukas Schmid // Peter Bathge (der echte) 
Spielt gerade: The Last Guardian, Resident Evil 7 
Schaut gerade: Stromberg: Der Film 

Liest gerade: 'nen Star-Wars-Jugendroman für die Arbeit 


Und sonst: Im Juni bin ich zuerst für zwei Tage auf einem 
Event in Brüssel, bald darauf auf der E3 und gegen Ende 
des Monats mit meinem Papa und meinem Bruder eine Zeit 
lang an der Nord- oder Ostsee unterwegs. Ist jetzt nicht 
sonderlich spannend, aber wahr. #mirfälltnixwitzigesein 
Top-Titel der Ausgabe: Farpoint 


Flop-Titel der Ausgabe: Syberia 3 
Paula Spródefeld // Klein 


Spielt gerade: Don't Starve, Darksiders 2 
Schaut gerade: Ash vs. Evil Dead 
Hört gerade: Das neue Beastmaker-Album 


Und sonst: Bin ich furchtbar neidisch, dass der Imitator 
Peter Bathge God of War spielen kann. Ich erwarte einen 
vollständigen Bericht! Außerdem plane ich gedanklich schon 
den Sommerurlaub aka Festival. Hoffentlich erinnere ich 
mich danach noch dran ... 


Top-Titel der Ausgabe: Rime 
Flop-Titel der Ausgabe: Deformers 


Stefanie Zehethauer // Sonnenschutzbeauftragte 


Hört gerade: At The Drive-In - in«ter asliea 
Liest gerade: Homo Deus: Eine Geschichte von Morgen 
Und sonst: Nachdem viele, die sich vornehmlich nur bei Nacht 
draußen aufhalten, z. B. um im Mondschein Sabbat zu feiern 
oder von Kneipe zu Kneipe zu wandern, im Sommer schnell mal 
unerwartet von der Morgensonne überrascht werden können, 
kann ich nur immer wieder warnen und darauf hinweisen, 
Sonnenbrille und Sonnenmilch griffbereit zu halten!!! 
Top-Titel der Ausgabe: The Sexy Brutale 


Flop-Titel der Ausgabe: Sniper: Ghost Warrior 3 
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test play“ = 


m 
_Fordernd: The Surge verfrachtet das Dark Souls-Konzept in ein düsteres 
Science-Fiction-Szenario und ergänzt es um ein paar gute Ideen. 


Brutale Rollenspiel-Action aus Deutsch- 
land - ist The Surge mehr geworden als 
nur ein Dark Souls mit Sci-Fi-Setting? 


ACTION-ROLLENSPIEL | Deck 13 
lässt nicht locker: Drei Jahre nach 
Lords of the Fallen bringen die Frank- 
furter (Venetica, Jack Keane) bereits 
ihr zweites „Souls-Like“ auf den 
Markt. Diesmal allerdings ohne Fan- 
tasy-Welt, sondern mit einem dysto- 
pischen Sci-Fi-Setting, das die kna- 
ckig-schwere Rollenspiel-Action in 
die nahe Zukunft verfrachtet. Eine 


A 
Sicherer Hafen: In jedem Level gibt es lediglich eine Servicestation (Bild links 


gute Entscheidung, wie sich im Test 
zeigt, denn bereits das futuristische 
Szenario hebt The Surge wohltuend 
von der Konkurrenz ab! 


Mensch trifft Maschine 

In The Surge pfeift die gute alte Erde 
aus dem letzten Loch, nur noch 
der Megakonzern CREO kann die 
ökologische Katastrophe abwen- 


N 


den: Mithilfe modernster Erfindun- 
gen, die Mensch und Maschine ver- 
schmelzen lassen, wird in CREOs 
gigantischen Industriekomplexen 
fieberhaft daran gearbeitet, die At- 
mosphäre des Planeten wiederher- 
zustellen. In einer dieser Fabriken 
heuert Warren an — ein Mann mit 
einem spannenden Geheimnis, das 
allerdings gleich zu Spielbeginn ge- 
lüftet wird und sich danach nie wie- 
der bemerkbar macht. Wie schon in 
Lords of the Fallen gelingt es Deck 13 
auch diesmal nicht, aus den guten 
Ansätzen einen wirklich interessan- 


ten Charakter zu schmieden. Statt- 
dessen wird Warren schnell wei- 
tergeschoben und für die Action fit 
gemacht: In einem gut gerenderten 
Intro erhält er ein futuristisches Exo- 
Skelett, das ihm ungeahnte Kräfte 
verleiht. Doch noch bevor er seinen 
neuen Job antreten kann, bricht bei 
CREO die Hölle los: Warrens Kolle- 
gen wandeln sich zu ferngesteuerten 
Hightech-Zombies, lynchen die Res- 
te der Belegschaft und übernehmen 
die Kontrolle über den riesigen Fir- 
menkomplex. Ohne nähere Begrün- 
dung beginnt Warren damit, den 


der einzige Zufluchtsort für Warren. Alle Abkürzungen in einem Level führen hierher zurück. 
Nur in Servicestationen kann Warren mit gesammeltem Altmetall seinen Energielevel erhöhen, Implantate austauschen und (Bild rechts) neue Rüstungsteile herstellen. 


Grund für die Katastrophe heraus- 
zufinden und sich durch sechs um- 
fangreiche Levels zu kämpfen. 
Gleich nach dem Intro nimmt 
sich die Geschichte bereits deutlich 
zurück. Nur selten gibt es dann noch 
Dialogszenen mit wenigen, zumeist 
gut vertonten NPCs, die Warren in 
der Spielwelt antrifft und die ihm ein 
paar Nebenquests auftragen. Von 
denen hätten es sehr gerne mehr 
sein dürfen! Stattdessen verfrachtet 
Deck 13 viele Teile der Handlung lie- 
ber in die Umgebungen: Videobild- 
schirme erläutern die Geschichte 


von CREO in (nerviger) Endlosschlei- 
fe, wáhrend sammelbare Audiologs 
langsam die grausamen Geheimnis- 
se der Firma aufdecken. Mit der Zeit 
setzt sich so eine solide Sci-Fi-Sto- 
ry zusammen, die ihr großes Poten- 
zial aber nie voll ausschópft und in 
ein kryptisches Finale mündet, das 
bewusst einige Fragen offen lässt — 
vielleicht als Grundlage für einen 
móglichen Nachfolger? 


Leveldesign voller Abkürzungen 
Wáhrend der 30 bis 40 Spielstun- 
den bereist Warren stillgelegte Fa- 


Werkzeug: Es gibt zwar nur wenige Waffengattungen, 
doch es lohnt sich, diese häufiger mal durchzuwechseln. 
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briken, Geheimlabore, Werkstätten, 
Versorgungstunnel, Tankstationen, 
Sicherheitszonen und die edlen 
Büros der CREO-Firmenleitung, in 
denen glánzende Holzbóden und 
sanfte Klaviermusik im krassen 
Kontrast zum übrigen Stil stehen: 
Die meisten Umgebungen von The 
Surge bestehen námlich aus Be- 
ton und Stahl, nur sehr selten lässt 
sich dazwischen etwas Vegetation 
blicken. Allzu abwechslungsreich 
fallen die Levels darum nicht aus, 
stimmungsvoll sind sie aber trotz- 
dem geraten! 


—— 


play? test 


A. Viele Türen sind zunáchst verschlossen. 
Erst spát im Spielverlauf kann Warren 
zurückkehren und sie alle öffnen. Ohne Karte 
oder Hilfefunktionen muss man sich schlicht- 
weg merken, an welche Orte man noch mal 
zurückkehren will. 


Die wenigen Außengebiete sehen sehr gut 
aus. Davon hätten wir gerne mehr gesehen! 
Leider spielt der Großteil von The Surge in 
Fabriken, Tunneln, Laboren und anderen 
Innenräumen, von denen einige schlicht zu 
dunkel ausfallen. 


Die umfangreichen Areale sind 
durch viele Abkürzungen und Ge- 
heimgänge verbunden, die Warren 
stets zu einer Servicestation zu- 
rückführen, seinem einzigen siche- 
ren Rückzugsort in jedem Level. Wer 
die Augen offen hält, entdeckt zig 
Aufzüge und Wartungstunnel, wel- 
che die Firmenbereiche verbinden. 
Obendrein sind massig kleine Be- 
lohnungen in Form von Implanta- 
ten, Ressourcen und Story-Schnip- 
seln in den Umgebungen verborgen, 
das motiviert! Allerdings sorgen die 
ähnlichen, teils sehr dunklen Level- 


Dezente Spielerführung: Schmierereien an den Wänden und IIII: 
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test play? 


, FurchteinflóBend: Der zweite Boss, eigentlich ein Verladeroboter, erinnert 
* an eine mechanische Riesenspinne und ist hervorragend animiert! . 
* —, 


abschnitte und Wartungsscháchte 
dafür, dass man sich vorzüglich ver- 
laufen kann. Zumal Warren ab und 
zu auch in alte Levels zurückreisen 
muss! Spielerführung gibt es nur in 
Form von Notizen an den Wänden 
oder Hinweisschildern — wer Hilfs- 
einblendungen, eine Karte oder 
Questmarker erwartet, dürf- 
te schnell verloren gehen. Guter 

Orientierungssinn ist gefragt! 


Brutal und schwer 

Die Levels sind vollgestopft 
mit Gegnern, die Warren oft 
in dunklen Ecken auflauern, 
nur um sich mit einer wilden 
Kampfbewegung auf ihn 
zu stürzen. Allzu viel- 
fältig und ori- 
ginell sind die 
Feinde zwar 
nicht, doch das 
Design geht 
in Ordnung 


i - 
Tempo: Alle Gegner haben mehrere Angriffsmuster. Dieser Roboter 
schießt mit einem Laser, Warren muss also in Bewegung bleiben. 


— meistens tritt man gegen zom- 
biehaft schlurfende, aggressive 
Mensch-Maschinen an, die genau 
wie Warren mit futuristischen In- 
dustriewerkzeugen bewaffnet sind. 
Ab und zu gesellen sich auch Droh- 
nen, mechanische „Wachhunde“ 
und andere Stahlbestien dazu. Sie 
alle zerlegt Warren grundsätzlich im 
Nahkampf, denn klassische Schuss- 
waffen gibt es nicht in The Surge. 
Toll animiert und wunderbar 
wuchtig mäht sich Warren durch 
die Gegnerhorden, teilt brutal mit 
riesigen Kolben, Stäben, Äxten und 
messerscharfen Armklingen aus. 
Horizontale und vertikale Schlag- 
bewegungen verbinden sich zu ge- 
schmeidigen Kombos, die den Geg- 
nern kaum Luft zum Atmen lassen. 
Stures Tastenhämmern allein führt 
aber nicht weit, denn viele Widersa- 
cher verlangen eigene Taktiken: Ein 
Wachmann vom Sicherheitsdienst 
feuert beispielsweise zunächst ei- 
nen Betäubungspfeil auf Warren 
ab und stürzt sich gleich danach 
mit einem tödlichen Speerangriff 
auf sein Opfer — hier muss man in 
Bewegung bleiben! Gegen andere 
Feinde, die mit gefährlichen Arm- 
klingen auf uns zurasen, ist es dage- 


Le 
Sl win) 


dé 


ii 


gen ratsam, im richtigen Moment zu 
blocken und einen schnellen Konter 
folgen zu lassen. Solche Angriffs- 
muster der Gegner zu kennen, ist 
überlebenswichtig, denn oft kippt 
Warren schon nach wenigen Tref- 
fern aus den Latschen! Dann ver- 
liert er sein gesammeltes Altmetall 
(gleichbedeutend mit Erfahrungs- 
punkten) und muss sich erneut 
durch den Level prügeln, wáhrend 
alle Gegner wieder an ihre alten Po- 
sitionen zurückkehren. Das sorgt 
meistens für Hochspannung und 
selten, wenn's ganz schlecht läuft, 
durchaus mal für Frust. 


Nicht ohne meine Drohne! 

Im Kampf muss man stets Warrens 
Ausdaueranzeige im Blick haben, 
auBerdem füllen erfolgreiche Tref- 
fer eine blaue Energieleiste auf. Hat 
er so genügend Kraft getankt, kann 
Warren verschiedene Vorteile nut- 
zen, was den Kämpfen etwas takti- 
sche Tiefe verleiht. Beispielsweise 
lassen sich mit Energie bestimmte 
Implantate verwenden, die Warrens 
Lebenspunkte auffüllen oder ihm 
mehr Angriffskraft verpassen. Alter- 
nativ kann er aber auch eine kleine 
Flugdrohne herbeirufen, die Fein- 


Po 
Zugriff: Um bestimmte Konsolen zu überladen, . 


ee uM ` " = e 
muss Warren den Level seiner Exo-Rig erhöhen. = 
N H "n1 
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1. Mit dem rechten Analogstick des Gamepads wählen wir das Körperteil 
eines Gegners aus. Blaue Partien sind ungeschützt und verwundbar. Gel- 
be dagegen sind gepanzert - eine taktische Entscheidung! 


2. Hat Warren genug Schaden ausgeteilt und Energie aufgebaut, kann er 
Gegner in einem brutalen Finishing-Move erledigen. Dazu wird über dem 
Widersacher die Viereck-Taste eingeblendet, die sich zum Glück nie ändert. 


ES 3. Hat Warren das ausgewählte Körperteil mitsamt Rüstung in einer blu- 
Kë tigen Animation abgetrennt, besteht die Chance, dass er dadurch einen 
` Bauplan erhält. Damit kann er den erbeuteten Körperpanzer nachbauen. 


de unter Beschuss nimmt, ihn mit 
einem Schutzschild bedeckt oder 
— unser absoluter Favorit! — den 
Gegner mit einer kräftigen Ramm- 
Attacke von den FüBen fegt. Zwar 
kann man das Spiel auch fast ohne 
Drohneneinsatz bestreiten, doch 
spátestens in der zweiten Spielhálfte 
wussten wir die kleinen Roboterhel- 
fer wirklich zu schátzen! 


Frisch Gehacktes 

Die interessanteste Neuerung des 
Kampfsystems besteht aber da- 
rin, bestimmte Körperpartien des 
Gegners mithilfe des rechten Ana- 
logsticks anzuvisieren. So kann man 
ganz gezielt eine ungeschützte Stel- 
le für Bonusschaden attackieren — 
oder aber man beackert stattdes- 
sen einen gepanzerten Kórperteil 
des Feindes. Eine wichtige Entschei- 
dung, denn wenn Warren gepan- 
zerte Partien angreift, kann er das 
Kórperteil in einer brutalen Zeitlu- 
penattacke abschlagen, in der das 
Pixelblut nur so spritzt! Dafür erhält 
Warren dann einen Bauplan, den 
er an einer Servicestation nutzen 
kann, um sich eigene Kampfausrüs- 
tung herzustellen. Ein simples, intu- 
itives System, das auch nach vielen 
Stunden nicht langweilig wird! 
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Grinden zum Erfolg 

Wer alle sechs Rüstungsteile eines 
Sets vollständig hat, erhält einen 
speziellen Bonus, etwa höhere Aus- 
dauerregeneration — damit unter- 
stützen die Sets unterschiedliche 
Spielstile. Und da sich alle Rüstun- 
gen sowie Waffen in mehreren Rän- 
gen aufstufen lassen, bleiben sie 
bis Spielende relevant. Allerdings 
kann es eine Weile dauern, bis man 


Kopfmodul 


Gefahrenabwehr-Hoin 


Rechtes Bei 
1 YNX-Be 


© Altmetall h. Verbrauch der Kernleistung 
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alle Baupläne sowie die notwendi- 
gen Ressourcen zusammen hat, um 
Warren bestmöglich auszustatten 
— das bedeutet, dass man mitunter 
viel Zeit damit verbringt, die gleichen 
Gegenden immer wieder abzugra- 
sen und die Feinde so lange zu ver- 
prügeln, bis man genügend Hand- 
werksmaterial beisammen hat. Das 
Gute daran: Genre-Profis können 
darauf verzichten und sich auch mit 


Implantate © Inventar Organizer 9 
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Mittel 


Alles im Blick: Wer fleißig seine Rüstung verbessert, kann schon beim ersten 
Spieldürchgang einen hohen Level inklusive Mark-5-Ausrüstung erreichen. 


schlechter Ausrüstung zügig durchs 
Abenteuer mähen. Normalspieler 
dagegen „grinden“ einfach so lan- 
ge, bis ihre Ausrüstung stark genug 
ist, um mit dem rapide ansteigen- 
den Schwierigkeitsgrad mithalten 
zu können. 


Schlecht erklärt 
Schade: Anders als in Dark Souls 
oder Bloodborne werden die wenigen 


Profil 


Drohnen-Module 


£rschütterungsmodul 


Brustmodul 
B-Brustmodu 


Linkes Armmodul 


ator-Armmodul 


Linkes Beinmodul 
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Kraftvoll: Dank seiner Exo-Rig schwingt Warren massive Industriewerkzeuge m | 


Waffen. Die flüssigen Animationen vermitteln dabei wunderbar ein Gefühl von Gewicht: 


Statuswerte und Attribute nie richtig 
im Spiel erláutert. Wer zum Beispiel 
wissen will, wie die Waffenskalierung 
berechnet wird oder welche Vorteile 
ein hoher Stabilitátswert bringt, der 
muss sich im Internet nach Antwor- 
ten umsehen. Auch dass es von Vor- 


Milan 


A Die Spielwelt ist vollgestopft mit 
versteckten Implantaten und Ressourcen. 
Sorgfältiges Erkunden zahlt sich aus! 


» Durch das simple, aber durchdachte 
Implantat-System können wir unseren Build 
blitzschnell ändern. Zum Beispiel empfiehlt 
es sich, vor Bosskämpfen besonders solche 
Implantate mitzunehmen, die für Heilung, 
Ausdauer und Lebenskraft zuständig sind. 
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teil sein kann, viel Altmetall mit sich 
herumzuschleppen, anstatt es si- 
cher in der Servicestation zu depo- 
nieren, wo Warren es nicht mehr ver- 
lieren kann, erklärt das Spiel nicht 
mal ansatzweise. 


Flexibel dank Implantaten 
Clever und durchdacht wirkt da- 
gegen die Charakterentwicklung: 
Wenn Warren sein gesammeltes 
Altmetall zum Aufleveln ver- 
wendet, verändern sich zwar 


nicht seine Statuswerte, doch da- 
für schaltet er mit der Zeit neue 
Slots für Implantate frei. Sie sind 
die wichtigsten Bausteine für War- 
rens Build und können beliebig 
ausgetauscht werden! Vor Boss- 
kämpfen empfiehlt es sich bei- 
spielsweise, besonders viele Im- 
plantate einzusetzen, welche die 
Lebenspunkte erhöhen, extra viele 
Heilspritzen liefern oder Warrens 
Ausdauerleiste erweitern. Das 
erhöht die Überlebenschancen 


Verlorenes Altmetall 
[2:29] 45 [21m] 


deutlich und macht viele Kämpfe 
spürbar leichter. 


Kaum Bosse, aber New Game Plus 
Leider liefert The Surge gerade 
mal fünf richtige Bossgefechte, 
da hat selbst Lords of The Fallen 
mehr geboten! Immerhin: Manche 
der dicken Brocken in The Surge 
sind klasse designt, schön kurz- 
weilig und eindrucksvoll in Szene 
gesetzt. Und natürlich muss man 
die Bewegungsabläufe der riesi- 
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Erhöht die maximale Lebensenergie abhängig von der Kernleistung. 


in Job gekostet hätten, w 


eiter an oberster Stelle. Wir 


zu behandeln ist, 
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|. Knüppelhaft: Der dritte Boss ist klasse inszeniert, fällt” 
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aber deutlich schwerer aus als die übrigen dicken Brocken. 


gen Kampfmaschinen studieren 
und blitzschnelle Reaktionen hin- 
legen, um eine Chance zu haben! 
Solange man das aber beherzigt 
und die richtigen Implantate da- 
bei hat, sind die meisten Stahlko- 
losse nach ein paar Anláufen gut 
zu schaffen — einzig der dritte Boss 
hat uns mehr Nerven gekostet als 
uns lieb war. Und liegt der Endboss 
am Boden, ist das Spiel noch nicht 
vorbei: Einen Mehrspielermodus 
gibt's zwar nicht, doch dafür lockt 
The Surge nach dem Durchspielen 
zumindest mit einem New-Game- 
Plus-Modus, in dem wir auf hártere 
Gegner treffen und Warrens Aus- 
rüstung weiter aufleveln — das mo- 
tiviert zum Weiterspielen. 


Gute Steuerung mit Mángeln 
Die Gamepad-Steuerung ist gelun- 
gen und prázise, alle Funktionen 


sind sinnvoll auf die Tasten verteilt. 
Einzig das Springen per linkem Ana- 
logstick fállt arg hakelig und unge- 
nau aus. Ebenfalls blód: Gelegent- 
lich reagiert die Zielaufschaltung 
ungenau und auch die Kamerafüh- 
rung sorgt in engen Gángen oft da- 
für, dass die Übersicht leidet — ide- 
alerweise lockt man Feinde darum 
an Orte, an denen man mehr Bein- 
freiheit hat und sie bequem anvisie- 
ren kann. Dann fallen diese Mángel 
nicht mehr so stark ins Gewicht. 


Technik, Bugs und PS4 Pro 

Technisch liefert die PS4-Version 
ein ordentliches Bild, besonders 
die stimmungsvolle Beleuchtung, 
die weichen Animationen sowie die 
schicken Partikeleffekte fallen po- 
sitiv auf. Die Framerate liegt aber 
nur bei 30 fps, was in der Spielpra- 
xis gelegentlich stórt — immerhin 


Ohne Pause: An solchen Videotafeln erfahrt ihr mehr Details über 
die Spielwelt. Leider laufen die Filmchen in nerviger Endlossschleife. 
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muss man blitzschnell ausweichen 
und kontern, das geht bei höheren 
Frameraten einfach schneller und 
angenehmer. Umso schöner, dass 
die PS4-Pro-Version so gut gelun- 
gen ist: Sie lässt sich wahlweise 
mit 4K-Auflösung in 30 fps oder in 
1080p bei geschmeidigen 60 fps 
spielen! Ärgerlich dagegen auf al- 
len Plattformen: Gelegentlich zeig- 
ten sich im Test kleinere Kl-Ausset- 
zer, dann reagierten Feinde nicht 
auf Angriffe oder verhakten sich in 
der Umgebung. Am schlimmsten 
sind aber die Abstürze: Während 
unseres Tests rauchte die PS4-Fas- 
sung gleich mehrmals ab. Deck 13 
arbeitet zwar an einem Patch, der 
das Problem beheben soll, doch 
bis der verfügbar ist, ziehen wir 
fünf Punkte von der Wertung ab! 
The Surge ist ab 18 Jahren freige- 
geben und ungeschnitten. FS 
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Meinung 

„Deftig-gutes Action-RPG be 

mit starkem Kampfsystem i 
und Sci-Fi-Setting.“ 

Felix Schütz Redakteur 


Obwohl The Surge stark an Lords of the Fallen 
erinnert, gefällt mir dieser Sci-Fi-Horror-Trip 
deutlich besser! Das verdankt das Spiel nicht 

nur dem guten Kampfsystem, sondern vor allem 
dem Crafting, das clever mit den Gefechten und 
der Charakterentwicklung verzahnt wurde. Das 
entschädigt auch für einige Frustmomente, die teils 
störrische Kamera und für die Story, die trotz vieler 
guter Ansätze etwas zu sehr mit NPCs, Quests und 
Spannung knausert. Für einen Nachfolger dürfen es 
auch ruhig deutlich mehr Gegnertypen und Bosse 
sein. Für einen Award reicht es darum noch nicht — 
eine deutliche Steigerung gegenüber Lords of the 
Fallen ist The Surge aber allemal. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 
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Feine Animationen, gute Effekte. Einige Abschnit- 
te fallen aber zu dunkel aus und die Umgebungen 
lassen Abwechslung vermissen. 


SOUND TTT Lal r7 


Überwiegend gute deutsche Prof, Sprecher, gute 
Soundeffekte, meist zurückhaltende Musik. 


EINZELSPIELER ddr rS 


Die Story-Kampagne bietet nur einen Schwierig- 
keitsgrad und bescháftigt für etwa 30 bis 40 Stun- 
den, danach lockt ein New-Game-Plus-Modus. 


Es gibt keinerlei Mehrspieler- oder Koop-Modi 
oder sonstige Online-Funktionen. 


PRO & CONTRA 
G) Starkes Nahkampfsystem 


Q9 Motivierende Jagd nach Rüstungsteilen 


e) 
e) 


Schicke Effekte, gute Animationen 
Verschachteltes Leveldesign 

Blasser Held, dünne Story 

Wenige Gegnertypen, fünf Bosse 
Kamera in engen Gängen überfordert 


Einige KI-Aussetzer und Abstürze 


Wertung & Fazit 


7 5 Deck 13 gelingt nach 


Lords of the Fallen ein 
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großer Schritt nach vorn! 


Kurzen Prozess machen: Die Schrotflinte € entpuppt sich ‚schnell als 
das effektivste Werkzeug, “u Aliens RS schnell loszuwerden. 


Fällt das Science-Fiction-Spiel ins Beuteschema ausgehungerter Bioshock-Fans? 
Oder wollen diese die Entwickler lieber auf den Mond schießen? 


ACTION-ADVENTURE | Als Prey, 
also als Beute für einen überlege- 
nen Jäger — so fühlt man sich im 
gleichnamigen Spiel von Dishono- 
red 2-Entwickler Arkane Studios des 
Öfteren. In der Rolle von Held Mor- 
gan Yu wissen wir zu Anfang we- 
der, was genau es mit den Typhon- 
Aliens, der Raumstation Talos 1 
und den Motiven unseres Bruders 
Alex auf sich hat, noch können wir 
uns sonderlich gut gegen die aus 
schwarzer Pampe bestehenden Au- 
Berirdischen verteidigen, wenn die- 
se die Station überrennen. Prey ver- 
setzt uns also gleich doppelt in eine 
benachteiligte Situation: Morgan 
und damit dem Spieler gehen so- 
wohl Wissen wie Kraft ab, er soll sich 
schutzlos und isoliert fühlen, ohn- 
mächtig und ängstlich. Das klappt. 
Es ist aber gleichzeitig auch das 
größte Problem des Spiels. 


Alte Versatzstücke 

Obgleich die verwendete Cryengine 
in Prey nicht zur Höchstform auf- 
läuft (vor allem stören einige arg 
langsam nachladende Texturen auf 
Konsole), inszeniert sie das Gesche- 
hen immerhin flüssig; die Wieder- 
holfrequenz bleibt stets bei stabilen 
30 Fps. Schade: Die Pro-Variante 
unterstützt zwar die AK-Auflósung, 
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ansonsten gibt es aber keine Ver- 
besserungen, etwa eine Verdopp- 
lung der Bildrate. Der markante Gra- 
fikstil macht so manche technische 
Schwáche in Sachen Detailgrad wie- 
der wett: Dishonored-Spielern dürf- 
ten die überzeichneten Figuren und 
Pastellfarben bekannt vorkommen. 
Doch Prey spielt statt in einer Fan- 
tasy-Variante der industriellen Revo- 
lution im Weltraum der Zukunft: Auf 
der Raumstation Talos 1 werden Ex- 


perimente mit sogenannten Neuro- 
mods durchgeführt. Diese steigern 
die Leistungsfáhigkeit eines norma- 
len Menschen und verleihen ihm 
schier übernatürliche Kráfte — die 
Plasmide aus Bioshock lassen schón 
grüßen. Derweil erinnert die Station 
selbst ein wenig an das von Necro- 
morphs heimgesuchte Raumschiff 
Ishimura aus Dead Space. 

Auch wenn einem so manches 
Element der Handlung bekannt vor- 


kommt — Entwickler Arkane geht so- 
gar so weit, eine Video-Technik im 
Spieluniversum genauso wie das 
Studio hinter dem PC-exklusiven 
Vorláufer System Shock zu nennen, 
nämlich „Looking Glass" —, Prey 
spinnt eine interessante Science- 
Fiction-Handlung, die einen bis zum 
Ende bei der Stange hält. Allerdings 
leidet der Plot darunter, dass nach 
dem verwirrenden Einstieg erst ein- 
mal stundenlange Routinearbeiten 


Dunkel w war Sa, fier Mond: ee) helle: Die Weltraumausflüge gehören zu den wenigen optischen 
Höhepunkten ı von Prey. Im Stationsinneren hält sich die grafische Pracht in Grenzen. 
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wie „Repariere Subsystem X“ und 
„Finde Schlüssel Y“ anstehen, be- 
vor zum Schluss noch einmal das 
Tempo angezogen wird. Außerdem 
fehlt ein charismatischer/verrückter/ 
Furcht einflößender Gegenspieler, 
wie man ihn beispielsweise mit der 
mörderischen KI Shodan aus Sys- 
tem Shock kennt. 

Die Typhon-Aliens selbst können 
diese Position nur leidlich ausfül- 
len, ist doch ihr diffuses Design als 
schwarze Schatten weder sonderlich 
er- noch abschreckend. Dennoch ge- 
lingt es Prey dank größtenteils gelun- 
gener Soundkulisse und einigen we- 
nigen effektiven Schockmomenten 
passable Gruselstimmung aufzubau- 
en, besonders zu Beginn. Zu einem 
ausgewachsenen Horrorspiel mu- 
tiert das Action-Adventure jedoch 
nicht, auch weil der Soundtrack ge- 
wöhnungsbedürftig ist und stellen- 
weise nicht ganz den richtigen Ton 
trifft; die sich stets wiederholende 
Kampfmusik ging uns bereits nach 
wenigen Stunden auf den Wecker. 

Allerdings ist auch so die Faszi- 
nation beim Erkunden von Talos 1 
groß. Aus der Ego-Perspektive 
durchstreift ihr ein knappes Dut- 
zend großer Levels, die miteinan- 
der verbunden sind und in die ihr je- 
derzeit wieder zurückkehren könnt. 
Im Grunde ist Prey somit ein Open- 
World-Spiel, besitzt sogar Ansät- 
ze eines Metroidvania. Als eine Art 
Schnellreise zwischen schön gestal- 
teten Gebieten wie der riesigen Lob- 
by oder der begrünten Garten-Glas- 
kuppel dient der Weltraum: Held 
Morgan kann im Raumanzug durch 
das Vakuum schweben und sich 
schnell von einer Luftschleuse zur 
anderen bewegen. Dabei braucht 


Lä Thrust 
Ascend 
O) Descend 
LD or RD Roll 
LT «^0 Broke 


a - A 
Laserknarre: Das Strahlengewehr sieht fesch aus, lässt aber wie 
Spiel Durchschlagskraft vermissen. Insgesamt enttäuscht der Shooter-Part von Prey. 
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Soll ich oder soll ich nicht? Im Spielverlauf steht ihr vor einigen moralischen 
Entscheidungen in Bezug auf das Schicksal der anderen Stationsbewohner. 


man zum Glück keine Rücksicht auf 
den Sauerstoffvorrat nehmen; wer 
in Prey stirbt, tut dies nicht, weil sei- 
nem Avatar die Puste ausgeht, son- 
dern vor allem, weil ihm die fiesen 
Gegner ein Schnippchen geschla- 
gen haben. 


Schwachpunkt Kämpfe 

Prey besitzt vier Schwierigkeitsgra- 
de, die sich jederzeit wechseln las- 
sen. Aber selbst auf „Einfach“ und 
„Normal“ schwankt die Balance zwi- 
schen „anspruchsvoll“, „unfair“ und 
„hervtötend“. Der Shooter-Part von 
Prey ist unterentwickelt, über Kim- 
me und Korn zielen geht nicht, jede 
Form von Zielhilfe (Auto-Aim) fehlt. 
Während die Feinde wild um einen 
herumspringen, beklagt man selbst 
einen regelrechten Kontrollverlust; 
Morgan ist definitiv kein erfahrener 


Mr mr | 
fast alle Waffen inam; Se ' 


Pistolero. Immerhin hat Arkane den 
in der PS4-Demo noch merklichen 
Input-Lag bei der Steuerung über die 
Analogsticks reduziert. Zuvor waren 
die Kämpfe nämlich kaum vernünf- 
tig spielbar. 

Besonders die Mimics, die sich 
als unscheinbare Kaffeetassen und 
áhnliche Level-Objekte tarnen und 
euch in einem unbeobachteten Mo- 
ment in den Rücken fallen, ließen 
die testenden Redakteure immer 
wieder laut fluchen. Und zwar nicht 
nur, weil ihre Überraschungsangrif- 
fe die Paranoia des Spielers befeu- 
ern (,Stand die Schreibtischlampe 
nicht eben noch woanders?"), son- 
dern auch weil Mimics und andere 
Typhons mit ein paar Tentakelhieben 
massig Schaden an Rüstung und Ge- 
sundheitsbalken des Hauptcharak- 
ters anrichten — wenn sie nicht ge- 


bil 
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rade durch einen sehr seltenen Bug 
den Spieler ignorieren oder an einem 
Level-Objekt festhängen. 

Weil Ressourcen wie Medkits 
und Munition stark begrenzt sind, 
artet jede Auseinandersetzung in 
Stress aus. Das scheint durchaus 
Absicht seitens Arkane zu sein, denn 
der Spieler kann auch schleichen, 
verschiedene Granaten zur Schwä- 
chung oder Ablenkung der Feinde 
einsetzen sowie Gasflaschen und 
andere Umweltgefahren für seine 
Zwecke nutzen. Auch Geschütztür- 
me gibt es, die für euch die Drecks- 
arbeit machen — sehr praktisch. Tat- 
sächlich aber erschienen uns die 
meisten dieser Werkzeuge auf Dauer 
vielzu schwach, die Ablenkfalle etwa 
hält nur ein paar Sekunden lang an. 
Und für jeden Standardgegner einen 
aufwendigen Schlachtplan erstellen, 
um sich irgendwie durchzumogeln, 
bevor Morgan das Zeitliche segnet — 
das wird einige da draußen begeis- 
tern und motivieren, aber zumindest 
im einfachen Spielmodus hätten wir 
uns ein zugänglicheres, Fehler ver- 
zeihendes Spieldesign gewünscht. 

So jedoch sind wir nach einer 
Weile an den meisten Gegnern ein- 
fach nur noch vorbeigerannt, denn 
ihr Ableben bringt keine Erfahrungs- 
punkte für den Hauptcharakter und 
in Sachen Loot sind die Typhons 
eben auch nicht üppig bestückt. 
Die Motivation, sich in die langwie- 
rigen, auf Dauer nervigen Gefechte 
zu stürzen, nur um am Ende mit ein 
paar Materialien für das simple Craf- 
ting-System belohnt zu werden, hielt 
sich bei uns in Grenzen — zumin- 


play* | 07.2017 | 53 


test play* 


dest sobald wir einmal alle Teile der 
Raumstation gesehen und erkun- 
det hatten. Anschließend kehrt man 
zwar für Haupt- und Nebenquests 
noch mehrmals in die (nun dank 
Gegner-Respawn erneut von noch 
stärkeren Feinden bevölkerten) Ge- 
biete zurück, aber dieses häufige 
Backtracking geht mit keinen neu- 
en Belohnungen einher. Insgesamt 
wirkt die Spielzeit von Prey, die zwi- 
schen 15 und 20 Stunden liegt (25 
bis 30, wenn man wirklich alle opti- 
onalen Aufgaben erledigt), leicht ge- 
streckt. Im letzten Drittel des Spiels 
gibt's kaum noch neue Regionen 
zu erforschen, stattdessen nehmt 
ihr eine lange Ladezeit nach der an- 
deren in Kauf, um für irgendwelche 
Besorgungen von einem Ende der 
Raumstation zum anderen zu het- 
zen. 


Den eigenen Weg finden 

In anderen Belangen überzeugt 
Prey dafür mit einer Fülle an Mög- 
lichkeiten. Besonders die spieleri- 
sche Freiheit war Entwickler Arkane 
Studios offensichtlich wichtig: Statt 
linearer Shooter-Korridore gibt’s hier 
oft mehrere Wege zu einem Missi- 
onsziel, von Lüftungsschächten über 
von schweren Objekten verstellte 
Türen (diese lassen sich nur mit dem 
richtigen Neuromod-Skill anheben) 
bis hin zu kleinen Schlitzen, durch 
die vielleicht allenfalls eine Rolle Klo- 
papier passt. Wie gut, dass ihr euch 


Vor der Wahl: Typhon-Skills wie die Flammensäule sind nützlich. Wer seinen Charakter 
mit Alien-DNS vollstopft, der bekommt aber eine andere Endsequenz zu sehen. — 


£2) Ausführen 

R) Zielen 
Schleichen 
Springen 4 


oder (RT deen 
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in Prey in genau eine solche verwan- 
deln kónnt! Das Skillsystem erlaubt 
Protagonist Morgan Yu nàmlich, die 
Fähigkeiten von Mimics und ande- 
ren Typhon-Aliens zu klauen. Dafür 
müsst ihr die noch lebenden Exemp- 
lare erst einmal mit eurem Science- 
Fiction-Fernglas scannen. Anschlie- 
Bend gilt es, gefundene Neuromods 
(diese funktionieren wie die ver- 
steckten Runen in Dishonored) im 
Skill-Menü gegen Telepathie, Feu- 
er- sowie Blitzangriffe und natürlich 
die Verwandlung in herumliegende 


Hör zu: Zwischensequenzen sind rar gesät; die Entwickler 


Ferwartent, dass ihr Monologe anhört und Texte lest 


Universal einsetzbar: Die Kleberknarre 


Das Waffenarsenal von Prey ist überschaubar. Am meisten fasziniert die GLOO-Kanone, die sich nicht nur im Kampf als nützlich erweist. 


Die Typhon-Aliens springen wild herum, teleportieren sich und greifen aus unterschiedlichen Richtungen an — da kann man in der Hektik des Kampfes schon mal den Überblick verlie- 
ren. Mit dem Kleber aus der GLOO-Kanone bestrichene Widersacher verharren jedoch für einige kostbare Augenblicke an Ort und Stelle. So habt ihr Zeit und MuBe, den Außerirdischen 
mit anderen Knarren den Rest zu geben, denn die GLOO-Kanone verursacht selbst keinen Schaden. Dafür wird sie von den Leveldesignern immer wieder dazu genutzt, den Spieler an 
ansonsten unerreichbare Orte gelangen zu lassen — etwa indem man sich mit den an Wánden haftenden Klebebrocken eine Treppe zu einer hóheren Ebene baut. Auch Leck geschlagene 
Gasleitungen lassen sich so sprichwórtlich kitten. Und wenn brennende Benzinpfützen auf dem Boden das Weiterkommen erschweren, erstickt der Klebstoff die Flammen. Eine rundum 
gelungenene Waffe also! Nur schade, dass Entwickler Arkane bei den restlichen Knarren nicht ebenso viel Kreativitát unter Beweis gestellt hat. Schraubenschlüssel, Pistole und Schrot- 
flinte gewinnen keinen Innovationspreis, die Armbrust mit harmlosen Plastikpfeilen dient zum Ablenken von Gegnern und zum Betätigen von Schaltflächen aus der Entfernung und die 
Laserknarre leidet selbst mit verbauten Upgrades unter konstantem Munitionsmangel. 


Handwerkszeug: Des Öfteren versperren Umweltgefahren den Weg. Dann 


stopft ihr mit der GLOO-Kanone Lócher od 


er baut improvisierte Treppen. 


Cf ` y E ST 


54 play* 


— S N i a e wi n 
Stasis auf Knopfdruck: Mit einem Widersacher im Fadenkreuz ruft die Klebespritze 
zuverlässig Schockfrost hervor — angesichts der agilen Gegner ein Muss. 


-— . - | 
A Big Brother: Morgans Bruder Alex 


gibt aber keinen Bösewicht auf | 
dem Niveau von Andrew Ryan, \ 
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spielt ein undurchsichtiges Spiel, E 
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nu leisen Sohlen: Wer schleicht, verursacht beim Angriff aus der Deckung kritischen / 


Schaden — anders als in Arkanes Dishonored 2 gibts aber keine Stealth-Takedowns. 


Schlag ins Wasser: Das Hacking-Minispiel nervt mit übersensibler 


1.79 


Steuerung und fiesen Zeitlimits — Spaß macht es obendrein auch nicht. 


Alltagsgegenstände einzutauschen. 
Als Aktenkoffer an Aliens vorbeizu- 
kriechen oder in der Haut eines Ge- 
schützturms eine Treppe hoch zu 
hüpfen — das geht nur in Prey. 

Das detailverliebte Leveldesign 
macht einem solche absurden Aus- 
flüge schmackhaft, allerdings er- 
reicht Prey in Sachen Verwinkelung 
und unterschiedliche Pfade pro 
Quadratmeter nicht ganz das Ni- 
veau von Dishonored 2 oder Deus 
Ex: Mankind Divided. Dennoch gibt's 
mehr als genug zu entdecken, unter 
anderem hinter verschlossenen Tü- 
ren und in gesperrten Computer-Ter- 
minals. Um diese zu óffnen, inves- 
tiert ihr eure Neuromod-Punkte in 
bessere Hacking-Fähigkeiten. Aber 
Vorsicht, das damit verbundene Mi- 
nispiel gehört zu den schwächsten 
seiner Art. Ihr lenkt euren Cursor 
durch ein Labyrinth aus elastischen 
Platinenwänden und Stromschläge 
verteilenden Prozessoren — mit ex- 
trem empfindlicher Steuerung und 


unter dem Druck eines viel zu engen 
Zeitlimits. Schräg: Wer höhere Aus- 
baustufen des Hacking-Skills frei- 
schaltet, darf zwar auch schwierige- 
re Schlösser öffnen, die simpleren 
Mechanismen werden dadurch aber 
nicht einfacher zu bewältigen. 
Ungleich intuitiver ist das Sam- 
meln und Verwerten von Schrott wie 
Bananenschalen, den ihr an Recyc- 
lingstationen zu Handwerksmateri- 
alien verarbeitet. Mit diesen füttert 
ihr wiederum Fabrikatoren. An die- 
sen Maschinen wählt ihr herzustel- 
lende Gegenstände aus: Mit zuneh- 
mender Spieldauer findet ihr immer 
mehr Blaupausen für Munition, Waf- 
fen und Hilfsmittel. Das mehrmalige 
Betätigen derselben Schaltflächen 
beim Herstellen einer großen Zahl 
gleicher Objekte ist zwar minimal 
umständlich, dennoch motivieren 
das Crafting-System und die stän- 
dige Ressourcenknappheit einen 
dazu, wirklich jede Ecke nach nützli- 
chen Gegenständen abzugrasen. 


Zweimal spielen? Ja, bitte! 
Prey hat seine Fehler; es ist kein un- 
umstrittenes Meisterwerk. Wer sich 
allerdings durchbeißt und sich auf 
das anspruchsvolle Spielprinzip von 
Prey und die zuweilen eher spröde, 
für ein AAA-Spiel untypische Insze- 
nierung einlässt, der dürfte auf Ta- 
los 1 viel Spaß haben. Besonders, 
weil Arkane wie schon in Disho- 
nored den Eindruck erweckt, den 
Spieler ernst zu nehmen: Es gibt 
keine unsichtbaren Grenzen, keine 
plötzlich ins Schloss schnappen- 
den Türen, die den Weg versperren, 
bis man alle Gegner im Umkreis be- 
siegt hat. Wer will, kann mensch- 
liche Figuren einfach um die Ecke 
bringen, auch wenn diese eigent- 
lich wichtig für die Geschichte sind. 
Oder nicht: Mit der Betäubungspis- 
tole lassen sich von Typhon-Tele- 
pathen umgedrehte Menschen ge- 
waltlos schlafen legen; habt ihr bis 
zum Ende des Spiels keinen einzi- 
gen virtuellen Menschen umgenie- 
tet, gibt’s ein Achievement. 
Überhaupt spielen eure Taten 
und Entscheidungen im Spielver- 
lauf eine große Rolle; die Endse- 
quenz nimmt direkt Bezug auf euer 
Verhalten gegenüber den wenigen 
Überlebenden der Alien-Invasion. 
Auch deshalb lohnt sich ein zwei- 
tes Durchspielen; die Geschich- 
te lässt sich auf mehrere Arten 
zu Ende bringen. Unter anderem 
entscheidet auch die Menge an 
fremdartigen Typhon-Skills in eu- 
rem Talentbaum darüber, wie der 
Schlussakt aussieht. Toll! PB 
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Meinung 
„Ein packendes Science- End ss 
Fiction-Abenteuerfür Li 
Entdecker" —— 
Peter Bathge Redakteur c 


Prey steht auf den Schultern von Giganten, kann 
dem bekannten Konzept von Bioshock aber 
nichts Neues hinzufügen. Die Kampagne glánzt 
zwar mit verháltnismáBig langer Spielzeit, doch 
erinnerungswürdige Szenen sind Mangelware. 
Dennoch macht das Erforschen der Levels viel 
Spaß und die Upgrades motivieren. Die mysteriö- 
se Atmospháre auf der nur scheinbar verlassenen 
Station und die gute Science-Fiction-Story retten 
Prey vor dem Absturz. Bei Balance und Kämpfen 
erlaubt sich Entwickler Arkane dagegen so einige 
Patzer. Mit ein bisschen mehr Feinschliff im 
Shooter-Teil wáre eine deutlich bessere Wertung 
rausgesprungen! 


Infos 
DATEN 
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.....„Arkane Studios 
.. Deutsch/Deutsch 
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Klasse designte Umgebungen, aber rein technisch 
ist die Optik dezent angestaubt. 


SOUND TTT Lal ck) 


Die Geräuschkulisse lässt einen zusammenzu- 
cken, die Musik nervt. Gute deutsche Sprecher. 


EINZELSPIELER gaaaaaaarn8 
Fantastisches Spielgefühl mit viel Freiheit in 

großen Levels und das über 20 Stunden lang. 
Balancing und Backtracking sind nicht perfekt. 


RRRRRRRRRR 


Prey ist ein reines Solo. Spiel, sorry! Wenn ihr im 
Voice-Chat von Jugendlichen verhöhnt werden 
wollt, spielt besser Call of Duty. 


PRO & CONTRA 
& Dichte Atmosphäre 
Q9 Toll umgesetztes Sci-Fi-Setting 
CH  15bis 20 Stunden Spielzeit 
(+) Moralische Entscheidungen 
Viel Backtracking 
Kaum Höhepunkte 
Verkorkste Balance 


Wenige Waffen und Gegner 


Wertung & Fazit 
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Kein simpler Shooter, 
sondern anspruchsvolle 
Action, zuweilen frustig 
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Nach wie vor wartet Playstation VR auf die Killer-App, wel 


Be: 
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che potenziell Interessierte 


zum Kauf animiert. Farpoint kommt diesem Anspruch zumindest nahe. 


EGO-SHOOTER | Was wir durch 
Interstellar gelernt haben: Welt- 
all = groß, Wurmloch = gefährlich 
— beides taugt aber zu einer philo- 
sophisch angehauchten Science- 
Fiction-Erzählung. Das wissen auch 
die Macher von Farpoint und schi- 
cken uns in Gestalt eines Shuttle- 
Piloten in die Weiten des Weltalls. 
Dort sind wir gerade zusammen mit 
dem Forscher-Ehepaar Dr. Moon 
und Dr. Tyson am fröhlichen Raum- 
schiff-Werkeln, als besagtes Wurm- 
loch sich auftut, die drei unglück- 
lichen Seelen einsaugt und sie auf 


einem unbekannten Planeten wie- 
der ausspuckt. Da Moon und Tyson 
verschwunden sind, machen wir uns 
auf die Suche nach ihnen. Was er- 
zählerisch folgt, ist simpel, aber un- 
erwartet emotional und lässt uns die 
Erlebnisse der beiden NPC-Protago- 
nisten mittels Hologrammen sowie 
durch Video-Aufzeichnungen nach- 
vollziehen. Lediglich im letzten Drit- 
ten der knapp sechsstündigen Kam- 
pagne zieht sich die Erzählung etwas 
und endet in einem abrupten und 
leider zu sehr auf eine potenzielle 
Fortsetzung schielenden Finale. 


Fast perfektes VR-Erlebnis 

Der Fokus des Spiels liegt aber trotz 
der guten Erzählung zweifellos auf 
dem Gameplay, ist es doch eine der 
wenigen und potenziell die bisher 
ambitionierteste AAA-Exklusivent- 
wicklung für Playstation VR. Anders 
als etwa bei Resident Evil 7 kann 
man also nicht einfach optional auf 
dem Fernseher ins Abenteuer zie- 
hen. Das ist gut so, denn durch diese 
Entscheidung funktionieren die VR- 
Elemente umso besser und bieten 
ein unglaublich rundes, wunderbar 
spielbares Shooter-Erlebnis aus der 


Ego-Perspektive. Wahlweise spielt 
man den Titel mit dem Dual-Shock- 
4-Controller oder mit dem im Bundle 
mit dem Spiel erhältlichen Ziel-Con- 
troller (Details siehe Extrakasten). 
Auch wenn der Preis für das Zusatz- 
Accessoire happig ist, empfehlen wir 
Käufern von Farpoint dringend seine 
Anschaffung, denn der Shooter pro- 
fitiert massiv davon. Während das 
Standard-Pad abseits der Kamera- 
Bewegung via Headset eine eben- 
solche Standard-Steuerung bietet, 
fühlt man sich dank Ziel-Controller 
mitten im Geschehen. Wir bewe- 


Geschichten aus dem Weltall-Leben: Die überraschend emotionale Handlung wird einerseits mittels Hologrammen, 


andererseits via Videobotschaften vorangetrieben, 
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gen uns per auf dem Controller an- 
gebrachten Analogstick, kontrollie- 
ren die Bewegungen der Waffe via 
Motion-Steuerung völlig frei und se- 
hen uns mit dem Headset um. Be- 
sonders cool: Hält man die virtuelle 
Wumme vor die VR-Brille, kann man 
wie bei einer echten Waffe durch das 
Visier beziehungsweise auf Kimme 
und Korn schauen. Der Waffenwech- 
sel zwischen Modellen wie Maschi- 
nengewehr, Sniper Rifle oder Laser 
Blaster, von denen wir stets zwei auf 
einmal dabeihaben können, erfolgt 
durch eine simple Bewegung des 
Controllers Richtung Schulter. Wei- 
tere Aktionen wie Sekundärfunkti- 
onen der Schießprügel oder die Nut- 
zung des eingebauten Scanners sind 
intuitiv an die Knöpfe des Spezial- 
Pads gebunden. Hat man einmal mit 
dem Ziel-Controller gespielt, fühlt es 
sich fast unnatürlich an, wenn man 
danach einen normalen Shooter 
spielt! Die extrem immersive Spieler- 
fahrung, die sich dadurch und durch 
VRansich ergibt, ist wirklich heraus- 
ragend gut gelungen. 


Spielerisches Mittelmaß 

Es ist extrem wichtig für Farpoint, 
dass es diesen kritischen Aspekt und 
somit sein potenzielles Verkaufs- 
argument dermaBen kompetent er- 
füllt, denn bricht man den Titel auf 
sein Gameplay herunter, ist er al- 
les andere als ein herausragendes 
Erlebnis. Wir rennen durch lineare 
Levels, ballern auf zu wenige unter- 
schiedliche Gegnerarten und wun- 
dern uns über das vóllige Fehlen von 
Spielelementen abseits der Schieße- 
reien. Auch das Bewegungsset des 
Helden ist, um nicht die berüchtigte 


No-Brainer: Die Feinde kommen in Massen, 


deren Vielfalt ist aber gering. Erst gegen 


Ende erwarten uns zudem Feinde mit einem Mindestmaf an künstlicher Intelligenz 


Hindenburg 2.0: Die Immersion ist toll gelungen. Während wir über die desolate 
Planetenoberfláche laufen, geschehen beeindruckende Ereignisse um uns herum. 


Motion Sickness zu evozieren, recht 
eingeschránkt — nicht einmal sprin- 
gen kónnen wir. Das ergibt Sinn, es 
bricht das Ego-Shooter-Gameplay 
aber leider auch auf seine wenig be- 
eindruckende Basis herunter. Zu- 
dem kónnen wir uns in den Gebie- 
ten zwar theoretisch umdrehen, das 
ist aber eine rechte Plackerei. Wohl 
um zu verhindern, dass Spieler un- 
kontrolliert gegen Móbel, Mitbewoh- 
ner, Hunde und anderes Wohnzim- 


e zum ungeilen Preis 


Farpoint erscheint einerseits als Standard-Variante, andererseits als 90 
Euro (UVP) teure Version im Bundle mit dem neuen Ziel-Controller. 


d 


ion.VR 
y la tation 
N Play Controller 
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man den Kauf zumindest als Investition in die Zukunft se- 
hen kann. Auch wenn das Design gewöhnungsbedürftig ist, liegt die Wumme 
gut in der Hand und fühlt sich sehr wertig an; dank des prázisen Bewegungssensors werden 
unsere Manöver zudem fast fehlerfrei 1:1 ins Spiel übertragen. Zusätzlich dazu verfügt das gute 
Teil über sämtliche Knöpfe eines Standard-Controllers - inklusive Touchpad und sogar noch über 
einen Zusatz-Button. Aufgeladen wird der Akku des Ziel-Controllers klassisch via Micro-USB. 
Butter bei die Fische: Ohne den Zusatz-Controller kann man Farpoint auch gleich sein lassen. 


Will man Farpoint anstatt mit dem 
Dual-Shock-4-Controller mit dem 
neu erschienenen Ziel-Controller 
erleben, muss man tief in die Tasche 
greifen: Zwar kostet es laut unver- 
bindlicher Preisempfehlung nur 90 
Euro, aufgrund der großen Nach- 
frage geht es derzeit aber schon um 
160 Euro (!) über den Amazon- 
Thresen. In Zukunft sollen aber 
neben Farpoint noch weitere Ego- 
Shooter damit kompatibel sein, sodass 
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mer-Interieur rennen, werden wir 
dazu angehalten, meist in eine vor- 
gegebene Richtung hin zu agieren. 
Auch hier: nachvollziehbar und gut 
umgesetzt, aber auch etwas scha- 
de. Davon abgesehen überzeugt die 
künstliche Intelligenz der Gegner 
nur bedingt und die Tatsache, dass 
wir im Spielverlauf nur einem Boss 
gegenüberstehen, und das schon re- 
lativ früh, ist auch ärgerlich. Zusätz- 
liche Modi wie eine Highscore-Jagd 
und ein kooperativer Angriffswel- 
len-Modus für zwei Spieler sind zwar 
nett, aber kaum mehr als eine hüb- 
sche Dreingabe. 


Rosige VR-Aussichten 

Tatsächlich aber geraten die nega- 
tiven Aspekte angesichts des ein- 
maligen Spielgefühls schnell in 
Vergessenheit. Unsere Wertung ist 
somit auch als eine für das Gesamt- 
paket aus VR und Ziel-Controller 
zu verstehen, denn ohne die Peri- 
pherie ist Farpoint ein sehr mittel- 
mäßiger Spaß. Wer bereit ist, das 
entsprechende Geld zu löhnen, be- 
kommt einen der ersten Titel, wel- 
cher die Existenz von VR rechtfer- 
tigt und das riesige Potenzial für 
weitere Titel ähnlicher Machart in 
der Zukunft aufzeigt. LS 
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Meinung 
„Playstation VR macht aus 
einem durchschnittlichen 
Shooter ein Erlebnis." 
Lukas Schmid leider real 


esl 


d 


Ich habe seit dem Release von PSVR schon viele 
Brillen-Titel gezockt und hatte oftmals meinen Spaß 
damit. Ein vollwertiges Spiel, das exklusiv auf VR 
setzt, ist mir dabei aber noch nicht untergekom- 
men. Meist handelte es sich eher um , VR-Erlebnis- 
se“ a la Batman: Arkham VR, die unterhaltsam, aber 
auch spielerisch belanglos waren. Ja, auch Farpoint 
reißt bezüglich seines Gameplays keine Bäume aus, 
schafft es aber trotzdem, vollwertiges Gameplay in 
ein kompetent gemachtes VR-Paket zu schnüren 

— Ziel-Controller vorausgesetzt. Dann nämlich 
erhält man ein VR-Spektakel, wie man es noch nicht 
gesehen hat und das so intensiv ist, dass man über 
die vorhandenen Mängel gerne hinwegsieht. 
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Für VR-Verhältnisse gut, aber samt bekannten Prob- 
lemen wie Matsch-Texturen und Treppchenbildung. 


SOUND Hngggggngngr S 


Stimmige Soundkulisse, passende Melodien; etwas 
hólzerne, aber prinzipiell gute deutsche Synchro. 


EINZELSPIELER gngggaggagr r7 


Farpoint als Shooter ist gerade mal Durchschnitt. 
Die immersive VR-Erfahrung und die ansprechen- 
de Geschichte werten den Titel aber immens auf. 


MEHRSPIELER Hill r7 


Im Koop-Modus ballert man sich online zu zweit 
bei jeder Handlung durch Gegnerhorden. Das 
macht nicht ewig lange, aber eine Weile Spaß. 


PRO & CONTRA 

G) Extrem intensive VR-Erfahrung 
G) Mit Ziel-Controller brillante Steuerung 
Überraschend emotionale Geschichte 
Nette Zusatz-Spielmodi 

Als Shooter gerade mal Mittelmaß 
Wenige verschiedene Spielelemente 


Zu wenige Gegnerarten 


000000 


Sehr linear 


Wertung & Fazit 
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Farpoint beweist, dass 
VR Spielerlebnisse wirk- 
lich bereichern kann. 


Was Zack Snyder 
verkackt, biegen 
die Netherrealm 
Studios wieder 
gerade! Die Mortal 
Kombat-Entwickler 
geben uns Batman 
vs Superman. 

In gut! 


BEAT ’EM UP | Ganze vier Jah- 
re nachdem die Mortal Kombat X- 
Entwickler Netherrealm Studios 
uns zuletzt bekannte Figuren aus 
dem DC-Comics-Universum ver- 
möbeln ließen, hetzen die Prügel- 
spielmeister erneut Superhelden 
und -schurken aufeinander. So 
viel Neues haben sich die Mannen 
rund um Ed Boon dabei gar nicht 
einfallen lassen. /njustice 2 setzt 
vielmehr auf die bekannten Stär- 
ken des Vorgängers Götter unter 
uns und verfeinert dabei die ge- 
wohnte Spielmechanik. Und trotz- 
dem schafft es der Titel, den Erst- 
ling locker zu überflügeln. 


Fledermaus vs Mann aus Stahl 
Dies liegt vor allem an den bei- 
den tollen Einzelspielermodi, der 


Frostig: Für einige der eheri unbekannten Figuren in der Kämpferriege hätten wir uns 
prominenteren Ersatz gewünscht. Captain Cold ließ uns z. B. ziemlich kalt. HAHALT 
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etwa sechsstündigen Story-Kam- 
pagne sowie dem neuen Multiver- 
sum-Modus. Die Story mag zwar 
kurz und knackig sein, wird da- 
bei aber epischer inszeniert als so 
manches Blockbuster-Action-Ad- 
venture. Die Geschichte spielt da- 
bei erneut im alternativen Justice- 
League-Universum des Vorgángers 
und setzt direkt an dessen Hand- 
lung an. Nachdem Superman vom 
Joker dazu gebracht wurde, die 
schwangere Lois Lane umzubrin- 
gen und daraufhin ganz Metropo- 
lis auslóschte, spaltete sich die 
Heldenriege in zwei Lager. Batman 
gewann schlieBlich die Oberhand 
und sperrte den Stáhlernen in eine 
Kammer, wo Strahlen der roten 
Sonne seine Kráfte unterdrücken. 
Die Justice League ist allerdings 


immer noch zerschlagen und nun 
kommt auch noch der fiese Brai- 
niac auf die Erde und móchte mit 
seinen Helfern Scarecrow, Bane, 
Gorilla Grodd und Co. den ganzen 
Planeten zerstóren. Kónnen sich 
die Helden zusammenreißen oder 
wird ihr Disput Milliarden von Men- 
schen das Leben kosten? 

Die Geschichte wird etwas hek- 
tisch erzáhlt und Spieler, die sich 
mit dem DC-Universum nicht aus- 
kennen, werden vermutlich mit 
den vielen Helden/Schurken und 
ihren Eigenheiten sowie Beziehun- 
gen untereinander etwas überfor- 
dert sein, doch die Kampagne ist 
grandios inszeniert und bietet trotz 
aller Düsterheit immer wieder herr- 
lich abgedrehte oder gar alberne 
Stellen, die einen zum Schmunzeln 
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Gegner aus der Arena dreschen und kämpft dann in neuer Umgebung weiter. Ges 
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Katzenjammer: /njustice 2 verzichtet auf Fa alities oder 


GORILLA GRODD ST. 1 


i 


La 


Attacken merkt man dennoch, dass dies ein Spielder Mortal Kombat X-Entwickler ist: 


bringen. Wer kann, sollte jedoch 
auf Englisch spielen. Die deutsche 
Sprachausgabe verschluckt nám- 
lich den einen oder anderen Witz 
und die teilweise unglücklich be- 
setzten Sprecher wirken in ihren 
Rollen manchmal etwas überfor- 
dert. Die Kampagne bettet über 
70 Kämpfe in die Geschichte ein, 
bei denen fast alle der insgesamt 
28 Helden und Schurken mal ge- 
geneinander in den leider nur zwólf 
Arenen antreten. Insgesamt gibt es 
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zwei toll prásentierte Enden und an 
einigen Stellen seid ihr sogar mit 
zwei Helden unterwegs und dürft 
folglich selbst entscheiden, mit 
welchem Kämpfer ihr euch Brai- 
niacs Handlangern in den Weg 
stellt. 


Masters of the Multiverse 

Wáhrend euch die Story nur rela- 
tiv kurz bescháftigt, ist der neue 
Multiversum-Modus theoretisch 
unendlich spielbar und áhnelt den 


SS ST. 1 CATWOMAN 
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Blutfontänen, bei einigen brutale 


Türmen aus Mortal Kombat X. Hier 
werdet ihr in verschiedene Univer- 
sen versetzt, wo dementsprechend 
andere Regeln gelten. Ihr erhaltet 
spezielle Ziele oder auch nur für 
einen Tag geltende Aufgaben wie 
„Nutze keine Sprungangriffe" oder 
,Besiege deinen Gegner mit einem 
Arenawechsel" Zudem spielen 
verschiedene Modifikatoren in den 
Kampfablauf mit rein. So bewegt 
sich die Stage beispielsweise hin 
und her, es werden Lebensener- 


play? 


gie erneuernde Herzen abgewor- 
fen oder ein Kámpfer bewegt sich 
kurzzeitig in Zeitlupe. Die Heraus- 
forderungen sind teilweise richtig 
knackig und stellen selbst erfahre- 
ne Prügelspieler auf die Probe. 

Neben den beiden groBen Sin- 
gleplayer-Modi dürfen aber natür- 
lich auch normale Einzelkämpfe 
sowie Übungsfights und das sehr 
gute Tutorial bestritten werden. 
Mehrspieler-Partien gehen selbst- 
verständlich sowohl lokal an einer 
Konsole als auch online. Schade 
ist nur, dass sich hier keine Modifi- 
katoren einstellen lassen. Wer sich 
gerne online kloppt, sollte zudem 
darauf achten, dass ein normales 
Matchmaking eingestellt ist. Da 
die Charaktere mitleveln, kommen 
sonst nämlich unfaire Kämpfe he- 
raus. Zudem ist der Punkt „Turnier“ 
eine falsche Bezeichnung. Hier 
kämpft ihr nicht in einem Turnier- 
baum, sondern es werden lediglich 
bei allen Spielern in der Gruppe die 
Stufe und die Spezialfähigkeiten 
gleichgesetzt. 


Give em the Loot 

Für alle, die sich beim letzten Ab- 
satz gewundert haben: Ja, ihr habt 
richtig gelesen. In /njustice 2 erhal- 
ten die Kämpfer für jeden Kampf 
Erfahrungspunkte und steigen wie 
in einem RPG im Level auf, wenn 
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ammertime: Die Aktionen und Waffen der 29 spielbaren Kämpfer sind 


ersünlichkeiten und Kráfte'arigepasst. I Harley schwingt ihren bekannten Hammer; d | 


genügend EP eingefahren wurden. 
Zudem erhaltet ihr für gewonnene 
Fights Motherboxen in verschie- 
denen Wertigkeiten sowie Credits, 
mit denen sich Motherboxen kau- 
fen lassen. Wer jetzt bei dem Wort 
Motherbox direkt einen dreckigen 
Witz im Kopf hat, selte hn opnsop- 
beeinst—zusender sollte aufpas- 
sen, dass dieser ihm in einer /nju- 
stice 2-Arena nicht aus selbigem 
geprügelt wird. Öffnet ihr einen 
der mysteriósen Würfel, erhaltet 
ihr námlich neue Rüstungsgegen- 
stände, Kostümfarben und Spezia- 
lattacken. Wáhrend einige Objekte 
rein kosmetischer Natur sind, wer- 
ten andere bestimmte Fähigkeiten 
auf. Ganz wie in einem Rollenspiel 
dürfen die Kámpfer sich aber nicht 
sofort mit neuen Rüstungsgegen- 
stánden ausrüsten. Die meisten 
Verbesserungen sind nämlich le- 
vel-gebunden. Wer sich beispiels- 
weise seinen eigenen Batman 
bauen will, muss also dafür einige 
Spielstunden investieren. 


Haue mit Harley und Co. 

So gut die Story, so spaßig das Mul- 
tiversum und so motivierend das 
Level- und Loot-System auch ist, 
ein echtes Fighting Game steht und 
fállt eben mit seinem Gameplay. 
Glücklicherweise kann /njustice 2 
auch hier begeistern. Die verschie- 
denen Kombos, deren Gelingen 
nicht nur auf die richtige Kombi- 
nation der vier verschiedenen An- 
griffstasten, sondern auch auf die 
richtige Länge des Tastendrucks 
ankommt, gehen schnell in Fleisch 
und Blut über und sorgen für span- 
nende Gefechte zwischen erfahre- 
nen Prügelspielern. Doch auch blu- 
tige Anfänger kommen schnell ins 
Spiel. Das sehr gute Tutorial kann 
beliebig oft wiederholt werden und 
erklärt sämtliche Spielmechaniken 
ausführlich und Schritt für Schritt. 
Prügelspiel-Neulinge werden zwar 
anfangs in Button-Mashing ver- 
fallen und damit auf dem ersten 
der fünf Schwierigkeitsgrade auch 
Erfolge verbuchen, doch bereits 


BANE ST. 1 ST.6 BATMAN 


nach kurzer Zeit erkennt man, wie 
und wann genau man die gelern- 
ten Aktionen anbringen sollte. Spe- 
zialattacken wie ein Schuss mit 
Batmans Bat-Claw oder ein Ener- 
gieschuss aus Green Lanterns La- 
terne lassen sich zudem mit recht 
einprágsamen Kombinationen aus 
Richtungs- und Angriffstasten aus- 
führen. Anfánger profitieren hier 
dann auch davon, dass die Muster 
dieser Attacken bei jedem Kämp- 
fer sehr ähnlich sind und man so 
nicht nur durch Auswendiglernen, 
sondern auch durch Ausprobieren 
spektakuläre Attacken aus dem 
Ärmel schüttelt. Dieses einstei- 
gerfreundliche Kampfsystem mag 
für waschechte Prügelspiel-Profis 
nicht genug in die Tiefe gehen, für 
den Normalo-Zocker ergeben sich 
so aber spannendere und ausgegli- 
chenere Kämpfe, selbst wenn man 
einfach mal kurz zwischendurch 
mit ein paar Freunden auf der hei- 
mischen Couch eine Runde drauf- 
loskloppen möchte. 


Faustrecht: Habt ihr nur noch wenig Energie, könnt ihr einen Konflikt auslösen. Hierfür müsst ihr Balken 
eurer Spezialleiste setzen. Wer gewinnt, erhält Energie zurück oder führt eine richtig starke Attacke aus. 
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Du hast da was Rotes: In den sogenannten Motherboxen befinden sich neue 
Ausrüstüngsteile und auch die Farben der Kostüme lassen sich ändern. 
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Heldenhafte Kräfte 

Doch wenn man mit Superhelden, 
Magiern und Oberschurken spielt, 
bleibt es natürlich nicht nur bei ein 
paar Fausthieben oder Spezialat- 
tacken. Wie schon im Vorgänger 
dürft ihr mit der Arena-Umgebung 
interagieren und eure Gegner ge- 
gen Statuen werfen oder ihnen Ge- 
genstände vor den Kopf werfen. 
Auch die beliebten Arena-Über- 
gänge sind natürlich wieder mit 
an Bord. Führt ihr an der richtigen 
Stelle einen Angriff aus, schlagt ihr 
euren Kontrahenten von der Sta- 
ge durch zahlreiche Hindernisse, 
bis dieser schließlich in eine ande- 
re Arena fällt. Wer bei einem loka- 
len Duell seinen Kumpel durch die 
Weltgeschichte kloppt und dabei 
keine hämische Freude empfin- 
det, ist auf jeden Fall ein besserer 
Mensch als der Autor dieser Zeilen. 
Während der Kämpfe lädt sich 
obendrein noch eine Superkraft- 
Leiste mit vier Balken auf. Sind 
alle Balken voll, könnt ihr eine 


Kristina Pilny P: 


„Neues aus dem Hause Netherrealm? Her 
damit!“, dachte ich mir und ging dann aber 
doch relativ neutral an /njustice 2 ran. 

Als Mortal Kombat X-Zockerin — und ja, 
ich will Noob Saibot zurück! — war es mir 
eine Ehre, /njustice 2 spielen zu dürfen. 
Was mir besonders gut gefällt: Einige 
Super-Moves sind so spektakulär und 
abgefahren, dass sich ein fieses Lachen 
nicht verkneifen lässt. Während mir die 
visuelle Darstellung von Poison Ivy wenig 
zusagt, ist sie dafür bei Captain Cold und 
ganz besonders sexy Harley Quinn umso 
besser gelungen. Perfekte Balance im 
Kampf, authentische Charaktere und 

eine packende Story — Ed Boon und sein 
Team haben mal wieder einen Volltreffer 
gelandet. Apropos — mein derzeitiger 
Favorit ist Deadshot. 
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unterhaltsame Geschichte, in der Brainiac und seine Schergen gegen eine zerrüttete Justice League antreten. 


verheerende Attacke zünden, die 
dem Gegner richtig viel Energie 
raubt und zudem auch noch be- 
sonders spektakulär inszeniert ist. 
Supergirl schlágt ihre Kontrahen- 
ten beispielsweise ins Orbit, wäh- 
rend Flash durch Raum und Zeit 
rennt und seinen Gegner gegen die 
Sphinx und einen T-Rex wirft. Lei- 
der sieht man sich an diesen Atta- 
cken aber recht schnell satt, da je- 
der Kämpfer nur eine davon hat. 
Wer schon beim zweiten Ener- 
giebalken angekommen ist und 
gerade ordentlich Schaden kas- 
siert, darf aber auch von der Spe- 
zialenergie Gebrauch machen. Per 
Richtungstaste und R2 aktiviert ihr 
einen Konflikt, bei dem ihr die Kraft 
der vier Balken setzt. Wer mehr 


Balken setzt, gewinnt den Konflikt 
und somit auch Gesundheit zurück 
oder führt einen starken Angriff 
aus. Man muss mit seiner Super- 
kraft taktisch klug vorgehen, um 
dem Gegner kurz vor Schluss nicht 
noch ein Comeback durch einen 
verlorenen Konflikt zu schenken. 


Schöne Schlägereien 

Ein paar Federn lässt /njustice 2 
dennoch. So gibt es hier, genau 
wie bei Mortal Kombat X, den klei- 
nen, aber Netherrealm-typischen 
Input-Lag. Zudem sind einige Ani- 
mationen arg hüftsteif und andere 
komplett von MKX übernommen. 
Problematischer ist allerdings, dass 
ein paar der Kämpfer (wie etwa 
Wonder Woman oder Aquaman) et- 


"Za, 


Nachgehakt: Die Spezialattacken der verschiedenen Kämpfer werden genial in 
Szene gesetzt. Zudem fallen hier auch die schönen Lichteffekte besonders auf. 
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was überpowert sind und dadurch 
online gerne für Move-Exploits aus- 
genutzt werden. Hier sollte drin- 
gend per Patch noch am Balancing 
geschraubt werden, denn ansons- 
ten macht der Prügler einen rund- 
um guten Eindruck. Der Charakter 
der jeweiligen Kämpfer wurde über- 
all gut in ihr Move-Set übertragen, 
die Arenen erstrahlen mit tollen 
Lichteffekten und knackigen Tex- 
turen, die Figuren wurden allesamt 
toll modelliert und flüssig spielt sich 
Injustice 2 auch noch. In den Fights 
läuft das Spiel immer mit 60 fps, 
nur in den Zwischensequenzen im 
Story-Modus geht es runter auf 30 
und es kommt vereinzelt zu kleinen 
Rucklern, da gerade im Hintergrund 
die Stage geladen wird. CD 


Game für Prügels 
Christian Dörre Prüge 


Mit Beat em Ups kann man mich normalerweise 
jagen. Dass ich dem ersten /njustice eine Chance 
gab, lag nur an meiner Comic-Leidenschaft. 

Und siehe da: Das Prügelspiel machte mir sogar 
Spaß. Injustice 2 überflügelt den guten Vorgänger 
jedoch. Es braucht gar nicht so viel ändern oder 
neue Elemente einbauen, es macht einfach 

alles runder und spektakulärer. Besonders der 
Story-Modus ist so episch inszeniert, dass mein 
verkümmertes Nerd-Herz ein ums andere Mal 
höher schlug. Zudem ist das Multiversum einfach 
so verdammt motivierend. Da nehme ich es 

auch in Kauf, dass ein paar wenige überpowerte 
Charaktere mir schon mal auf die Nerven gehen. 


u 
DRESS s 
HERSTELLER 


SPIELERANZAHL. nn 
GRAFIK audduudud 


Schón ausgeleuchtete Arenen und toll gestaltete 
Kämpfer treffen auf knackig scharfe Texturen. 


SOUND Buaaaaannmnm7 


Gute Soundsamples in den Kämpfen, die deut- 
sche Sprachausgabe ist aber mäßig gelungen. 


EINZELSPIELER Hl HMM S 


Die Kampagne bescháftigt euch für etwa sechs 
Stunden, danach macht der Multiversum-Modus 
mit seinen Herausforderungen Laune. 


MEHRSPIELER gaggggsggggr o 


Sowohl lokal als auch online macht der Prügler 
eine gute Figur. Leider darf man hier keine 
Modifikationen festlegen. 


PRO & CONTRA 

G) Super inszenierte Story-Kampagne 
Schön gestaltete Arenen und Kämpfer 
Flüssiges Spielerlebnis mit 60 fps 
Sehr gutes Tutorial, einsteigerfreundlich 
Viele spektakuläre Angriffe 
Teils unsaubere Kollisonsabfrage 
Wenig Arenen, teils lahme Kämpfer 


Manche Figuren sind überpowert 
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DOWNLOAD 


ACTION | Deformers ist ein Mul- 
tiplayer-Game a la Rocket League 
oder Mario Party. In mehreren 
Runden bestreitet ihr mit witzi- 
gen, blobartigen Wesen Matches 
— online oder lokal mit bis zu vier 
Freunden. Dabei stehen euch drei 
Spielmodi zur Verfügung: Death- 
match, Team Deathmatch und 
Form Ball. Zusätzlich gibt es noch 
das Zufallsspiel und den benutzer- 
definierten Modus. 


Drei verschiedene Spielmodi 

Im Deathmatch müsst ihr die Spit- 
ze der Highscore-Liste erreichen, 
indem ihr mit eurer Form mög- 


` 


lichst viele Punkte erzielt. Katapul- 
tiert dazu Gegner — online oder lo- 
kal — vom Spielfeld, verteilt Prügel 
oder zerstört und sammelt alle Kis- 
ten, Steinhaufen und Kakteen, die 
es in der Arena gibt. Im Team Dea- 
thmatch gelten die gleichen Re- 
geln wie im normalen Deathmatch. 
Hier treten allerdings zwei Teams 
gegeneinander an. Jedes Team 
kann vier Spieler stellen und dann 
heißt es nur noch: draufhalten!!! 
(Versucht aber bitte, eure Team- 
mitglieder nicht vom Feld zu fegen, 
danke.) Auch im Form Ball gibt es 
zwei Teams und die Regeln sind 
immer noch dieselben. Der Unter- 


Spielmodi wählen: Entscheidet euch zwischen Deathmatch, Team Deathmatch oder 
Form Ball. Außerdem stehen für euch die Zufallswahl und der Custom Mode bereit. 7 
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Deformers 


Keine Spieler, lauter Lags und ein wahnwitziger Preis. 


schied ist: Ihr müsst massig Tore 
schießen! Ráumt den Weg für eure 
Teamkameraden frei und vergesst 
nicht, euer Tor vor den Gegnern zu 
schützen. Wenn am Ende der Run- 
de Tore-Gleichstand herrscht, wird 
die Siegermannschaft übrigens 
durch die Gesamtpunktzahl des 
Teams ermittelt. 


Benutzerdefinierter Modus 

Der benutzerdefinierte Modus un- 
terscheidet sich in dem Sinne von 
den anderen drei, dass ihr hier 
ganz privat gegen Freunde oder 
auch gegen Bots spielen kónnt. 
Wáhlt aus den drei Spielmodi und 


Matches führen: Spielt in der hübschen und bunten Welt von Deformers mit 
oder gegen eure Freunde oder andere Spieler online. Wenn ihr welche findet! 


startet zum Üben gegen die NPCs, 
die sich zwar nicht bewegen, aber 
an denen ihr das SchieBen und 
Rammen ausprobieren kónnt. Aber 
eine kleine Warnung vorweg: In ei- 
nem Bot-Match bekommt ihr kei- 
nerlei Erfahrung oder In-Game- 
Wáhrung. 


Fünf Kampfklassen 

Die bereits erwähnten Formen be- 
nutzt ihr, um gegeneinander anzu- 
treten. Fünf davon werden euch di- 
rekt zu Anfang bereitgestellt, alle 
weiteren müsst ihr dann freischal- 
ten. Dabei kónnen die Formen 
ganz unterschiedlich sein: Vom 
einfachen Blob über kugelrunde 
Tiere bis hin zu Essen und erfun- 
denen Monstern, da ist für jeden 
was dabei! Sucht euch vor jeder 
Spielrunde aus, mit welcher eurer 
Formen ihr Kämpfen wollt und ent- 
scheidet dann noch über die Klas- 
se, die sie im Spiel einnehmen soll. 
Das sind Ranger, Striker, Guardian, 
Marksman und Speedster. Diese 
unterscheiden sich in den Werten 
SchieBen, Geschwindigkeit und 
Schutzschild, auBerdem haben sie 
verschiedene Gewichtungen beim 
Rammen, Schießen, der Größe, der 
Gesundheit und der Beweglichkeit. 


Die Steuerung 

Jetzt gab es von unserer Seite 
schon so viele Infos, aber Fakt ist: 
In Deformers müsst ihr euch selbst 
zu helfen wissen, denn viele Infor- 
mationen für das erste Match be- 
kommt ihr nicht vom Spiel. Bewe- 
gen könnt ihr euch ganz normal mit 
dem linken Analogstick, die Kame- 
ra dreht ihr mit dem Rechten. Eure 
wichtigsten Tasten sind die Schul- 
tertasten. L1 benutzt ihr zum Grei- 
fen, L2 zum Blocken. Auf der an- 
deren Seite nutzt ihr R1, wenn ihr 
euren Gegner abschießen wollt, R2 
wenn ihr ihn vom Spielfeld rammen 


ken 
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Klassenwahl: Wählt aus einer der fünf Klassen das Beste für euch aus = 


Legt den Fokus dabei auf SchieBen, Rammen, Blocken oder Schnelligkeit? r x 


um 8 


möchtet. Und dann wäre da noch 
die Viereck-Taste, die braucht ihr 
nämlich, um eure Spezialkraft zu 
benutzen, dazu kommen wir gleich. 
Wenn ihr die Steuerung erst noch 
selbst austesten wollt, nutzt den 
benutzerdefinierten Modus und 
probiert euch an den Bots aus. 
Dann kann es direkt in die Matches 
gehen, die immer aus drei Runden 
zu jeweils zwei Minuten bestehen. 


Greift mit Spezialkräften an! 

Die Spezialkräfte wurden ja schon 
einmal kurz erwähnt. Das sind ver- 
schiedene Pickups, die ihr in den 
Arenen während eurer Partien fin- 
det und die euch einen Vorteil ge- 
genüber den anderen Spielern ver- 
schaffen können. Aber Vorsicht, 
natürlich können diese auch die 
Spezialkräfte aufsammeln! Seht 
ihr ein leuchtendes Symbol auf eu- 
rem Spielfeld, rollt einfach durch 
und schon habt ihr die Kraft aufge- 
nommen. Diese könnt ihr dann mit 
Viereck benutzen. Manche Kräf- 
te könnt ihr nur ein Mal einsetzen, 
manche sind öfter verwendbar. 


Unser Fazit: Schade drum 

Jetzt denkt ihr bestimmt, Defor- 
mers ist ein witziges und spaßi- 
ges Spiel. Könnte es sein, wenn es 
denn Spieler geben würde. Denn 
das ist das größte Problem des Ac- 
tionspiels: Ihr findet online kaum 
Gegner. Während des Tests waren 
ewige Wartezeiten keine Ausnah- 
me und auch dann wurden selten 
Spieler gefunden. Praktischerwei- 
se gibt's da natürlich die Bots, die 
zwar keine Erfahrung hergeben, 
an denen ihr jedoch üben kónnt. 
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Das solltet ihr auch, denn Defor- 
mers bietet keinerlei Tutorial an. 
Zu manchen Spielmechaniken wie 
beispielsweise der Klassenbalan- 
ce kónnen gar keine Aussagen ge- 
troffen werden, da schlichtweg die 
Spieler fehlten. Zusátzlich gibt es 
keinen Überblick über die Klassen 
oder Spezialkráfte; dazu musste 
erst das Handbuch auf der Home- 
page herhalten. 

Leider stand im Handbuch 
nichts über den lokalen Mehr- 
spieler-Modus, denn auch hier 
musste nachgelesen werden, wie 
dieser aktiviert wird. In einem Fo- 
rum gab es dann doch eine Ant- 
wort: Ihr braucht eine bestehen- 
de Internetverbindung, Spieler 1 
muss PS-Plus-Mitglied sein und 
die PS4 muss als Primary Konso- 
le eingestellt sein. Wenn das Letz- 
tere nicht der Fall ist, müssen alle 
Spieler PS-Plus-Mitglieder sein. 
AuBerdem müssen die PSN-Ac- 
counts der einzelnen Spieler auf 
der PS4, die zum Spielen benutzt 
wird, eingeloggt sein. Da muss 
man erstmal drauf kommen! 


Das Traurige ist, sobald ihr mit 
mehreren Spielern spielt — ob lokal 
oder online — beginnt das Spiel zu 
laggen oder ihr werdet sogar vom 
Server getrennt. 

Was aber trotz all dieser Ma- 
cken funktioniert, ist der In-Game- 
Shop, wo ihr die spieleeigene Wäh- 
rung mit Echtgeld kaufen kónnt, 
um eure Formen schneller freizu- 
schalten. Da wáren wir schon beim 
náchsten Punkt, denn der horren- 
de Preis von 39,99 € und der zu- 
sátzliche In-Game-Shop stehen 
in keinem Verhältnis zum ernüch- 
ternden Spielerlebnis. 

Alles in allem ist Deformers ei- 
gentlich ein Spiel mit großem Po- 
tenzial. Die Formen sind süß und 
witzig, das Spielprinzip ist klar und 
das Spiel hat eine tolle Optik. Je- 
doch hätten wir gerne gesehen, 
wie wir uns gegen andere Spieler 
schlagen. Leider kann das Spiel- 
vergnügen durch die kaum vor- 
handenen Online-Spieler, die oft 
auftretenden Lags, die langen War- 
tezeiten und den hohen Preis gar 
nicht erst aufkommen. PS 


Wie putzig: Schaltet viele verschiedene Formen frei und wählt aus, mit SE 
welcher ihr antreten wollt. Tiere, Essen, süße Monster, alles in Kugelform!“ 9 = 


play^ test. 


Meinung 

„Coole Spielidee, leider 
haperts an der Umsetzung 
und die Spieler fehlen." 
Paula Sprödefeld Redakteurin 


Ich gebe es gerne zu, ich bin eigentlich kein 
großer Online-Multiplayer-Fan. Aber Deformers 
sah für mich sehr interessant aus. Leider war ich 
ziemlich enttäuscht vom geringen Spielerauf- 
gebot online und wenn doch mal einer da war, 
wurde ich während des Matches vom Server 
getrennt. Da kommt keine Freude auf. Dann 
probieren wir das Ganze eben lokal. Und auch 
hier schmiert der Server ab oder das Spiel laggt 
fürchterlich. Deformers hat wirklich viel Potenzial, 
aber erst müsste es mal eine größere Spielerbasis 
geben und die Lags und Servereinbrüche müssten 
behoben werden. Auf dem aktuellen Stand macht 
Deformers definitiv nicht genug Spaß. 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


Gamelrust Games 


GRAFIK a aarrr7 


Die hübsche Grafik und das lustige Design der 
Fomen tróstet nicht über die Lags hinweg. 


SOUND CECCOLI uaar 


Die Soundeffekte passen gut, die Hintergrundmu- 
sik könnte etwas aktiver und präsenter sein. 


EINZELSPIELER dili" Fr rr5 


Solo hat man mit Deformers wenig Spaß und auch 
Erfahrung und Punkte sammeln ist nicht drin. Ver- 
sucht wenigstens lokal mit Freunden zu spielen. 


MEHRSPIELER Hala" rr6 


Funktioniert sowohl lokal als auch online nicht so 
gut, wie es sollte. Es sind kaum Spieler verfügbar 
und wenn doch, kracht der Server ein. 


PRO & CONTRA 

CH Viele verschiedene Blobs zur Auswahl 
CH Süßes Design und gute Grafik 

CH Macht Spaß (wenn Gegner vorhanden) 
(- ) Kein Überblick über Kräfte und Attacken 
@ Lokaler Mehrspieler nicht offensichtlich 
&3 Laggt, sobald mehrere Spieler spielen 
KK Abstruses Preis-Leistungs-Verháltnis 


KE Kaum Spieler, dadurch ewige Wartezeiten 


Wertung & Fazit 
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Großes Potenzial, aber 
zu teuer, zu viele Lags 
und zu wenig Spieler. 


| 
-ISniper: be) VWëtdor2 
Ein Sniper-Spiel mit Far Cry-Anleihen klingt durchaus vielversprechend. 
Allerdings sollte man diese Idee auch umsetzen können. 


EGO-SHOOTER | Aufgrund der 
wenigen Spiele mit Scharfschüt- 
zen-Thematik verkaufte sich die 
Ghost Warrior-Serie recht ordent- 
lich. Sowohl die Kritiker als auch 
der Mainstream waren jedoch we- 
niger überzeugt. Vor allem Ghost 
Warrior 2 kam mit häufigen Wer- 
tungen im 50er-Bereich nicht ge- 
rade gut weg. Mit Ghost Warrior 3 
möchten die polnischen Entwickler 
von CI Games jedoch ihr nach eige- 
ner Aussage erstes richtiges Triple- 
A-Spiel herausbringen, welches die 
Vorgänger qualitativ in den Schat- 
ten stellen soll. Dies klappt letzt- 
endlich aber nur bedingt. Obwohl 
man Einflüsse von Call of Duty 
und vor allem der Far Cry-Reihe 


ab Teil 3 merkt, ist die Umsetzung 
meistens sehr stümperhaft. 


Ungewollter B-Movie-Trash 

Bei der Story und Prásentation 
bedient sich Sniper: Ghost War- 
rior 3 vor allem bei Call of Duty. 
Die Geschichten von Activisions 
Shooter-Reihe sind schon zumeist 
sehr flach und triefen vor Pathos, 
doch Ghost Warrior 3 schafft es 
sogar, diese zu unterbieten. Wáh- 
rend CoD seine Kampagne we- 
nigstens rasant inszeniert und mit 
ein paar Twists anzureichern ver- 
sucht, bleibt die Story bei Sniper 
stets langweilig, wird unfassbar 
wirt und holprig erzählt und die 
Wendungen riecht man meilenweit 


Zum Kugeln: Habt ihr euer Ziel ganz genau anvisiert, schaltet das 
Spiel in die Bullet Cam, wo ihr die Kugel bis zum Einschlag verfolgt. 
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gegen den Wind. Man übernimmt 
die Rolle des Elite-Scharfschützen 
Jon North, dessen kleiner Bruder, 
natürlich ebenfalls ein Sniper, von 
einem Sóldner entführt wird. Nach 
diesem Vorfall operiert Jon in Ge- 
orgien, wo gerade gewalttätige 
Separatisten einen Bürgerkrieg an- 
zetteln. Zudem kreuzt er den Weg 
eines mysteriósen Scharfschützen. 
Besonders nervtótend sind die 
dümmlichen Dialoge, die regelmá- 
Big für Fremdschäm-Anfälle oder 
ungläubiges Lachen sorgen. Die 
unmotivierte deutsche Sprach- 
ausgabe, bei der die Aussprache 
mancher Figuren und Dinge schon 
mal spontan wechselt, setzt dem 
Ganzen die Krone auf. 


Hinter feindlichen Linien 

So sehr die Story aber auch eure 
Nerven strapazieren wird, wer der 
Sniper-Thematik etwas abgewin- 
nen kann, wird zumindest spiele- 
risch ein wenig entschádigt. Die 
verschiedenen Missionen bieten 
zwar nicht viel Abwechslung, da 
es eigentlich immer nur das Ziel 
ist, in ein Gebiet einzudringen und 
dort jemanden auszuschalten oder 
irgendwas zu bergen, doch Sni- 
per: Ghost Warrior 3 versteht es 
dennoch, einem das Gefühl eines 
eigenständig operierenden Scharf- 
schützen zu vermitteln. Anfänger 
greifen hier auf den ersten der drei 
Schwierigkeitsgrade zurück, wo 
euch stark unter die Arme gegrif- 


Drohny Marko: Die Drohne ist euer wichtigstes Gadget, denn mit ihr erkundet 
ihr das Gebiet, findet Scharfschützenpositionen und markiert Gegner. 
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Glory-Hole: Die meiste Zeit betrachtet ihr das Spiel c durch diese Perspektive. Anfänger 
wird der Windausgleich angezeigt. Profis hingegen müssen alles selbst berechnen. ` 


fen und sogar angezeigt wird, wie 
sehr der Wind die Flugbahn der 
Kugel beeinflusst. Auf dem zweiten 
Schwierigkeitsgrad gibt es hinge- 
gen weniger Hilfen und auf dem 
höchsten gar keine. Doch egal ob 
Anfänger oder Profi, habt ihr euch 
eine schöne Position mit Übersicht 
gesucht und schaltet nach und 
nach die Feinde unbemerkt aus, ist 
das durchaus befriedigend. Habt 
ihr einen Gegner richtig anvisiert 
und betätigt den Abzug, schaltet 
das Spiel teilweise sogar in die 
Bullet Cam. Hierbei verfolgt die 
Kamera die Kugel bis zum bluti- 
gen Einschlag. Solltet ihr doch mal 
entdeckt werden, greift ihr auf eure 
Sekundárwaffen wie Maschinen- 
gewehr oder Pistole zurück. Diese 
Gefechte spielen sich dank dürfti- 
gen Waffen-Feedbacks und blóder 
KI jedoch nicht besonders aufre- 
gend. Schón ist allerdings, dass 
man sich in fast jeder Mission einen 
eigenen Weg in das Feindgebiet su- 
chen darf. Vorher markiert man mit 
der Drohne Feinde und hált nach 
aussichtsreichen Scharfschützen- 
punkten Ausschau. AnschlieBend 
bewegt man sich heimlich dorthin 
und absolviert teilweise sogar noch 
kleinere Klettereinlagen. Das alles 
steuert sich mit dem Dualshock- 
Controller erfreulicherweise sehr 
präzise. Die geskripteten und als 
Highlights der insgesamt vier Akte 
präsentierten Missionen berauben 
euch allerdings dieser Freiheiten. 
Hier móchte man eben die Rasanz 
eines Call of Duty kopieren, schei- 
tert aber an mangelhafter Präsen- 
tation, eingestreuten Ladezeiten 
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und nicht erklärten Ortswechseln. 
Statt gespannt auf den Bildschirm 
zu starren, schlägt man aufgrund 
der stümperhaften Inszenierung 
eher die Hände über dem Kopf zu- 
sammen. 


Verlassene Welt 

Doch auch mit den Far Cry-Anlei- 
hen setzt sich Ghost Warrior 3 in 
die Nesseln. Die Open World ist 
karg und außerhalb der Separa- 
tistenlager bis auf ein paar Hir- 
sche im Wald komplett ausgestor- 
ben. Es gibt keinerlei Interaktion 
mit der Spielwelt und den weni- 
gen Einwohnern. Nur das eigene 
Auto lässt sich fahren, um von A 
nach B zu kommen, andere Vehi- 
kel sind abgeschlossen. Zudem 
gibt es keine Nebenmissionen, nur 
Separatisten-Camps lassen sich 
ausräumen. Wenn ihr Pech habt, 
wird dies jedoch nicht gespei- 
chert. Auch das rudimentäre Skill- 
System sorgt kaum für Motivation, 
denn viele freischaltbare Fähig- 
keiten sind vollkommen unnötig. 


Man wollte anscheinend unbedingt 
eine offene Welt im Stile der Ubi- 
soft-Shooter kreieren, wusste aber 
nicht, wie man sie füllen sollte. Da- 
bei hátten dem Titel einzelne Le- 
vels nicht nur spielerisch, sondern 
auch technisch gutgetan, die PS4- 
Version hat nàmlich einige Prob- 
leme, die einem den Spaß verder- 
ben. So werden die angepeilten 30 
Bilder pro Sekunde oftmals nicht 
gehalten, was zu Rucklern führt. 
AuBerdem ist die Grafik recht mat- 
schig und ihr trefft immer wieder 
auf Bugs wie unsichtbare Wän- 
de oder fehlende Tonspuren bei 
Dialogen per Funk. Da ist es dop- 
pelt ärgerlich, dass die Ladezeiten 
bei Spielstart und Regionswechsel 
ganze vier bis fünf Minuten dau- 
ern. Schnellreisen geht zwar so- 
fort, doch auch wenn ihr direkt an 
eurem Ziel seid, müsst ihr dort erst 
mal eine knappe Minute still ver- 
harren, bis die Texturen nachgela- 
den wurden. Der Todesstoß ist al- 
lerdings, dass der Titel im letzten 
Spieldrittel andauernd abstürzt. CD 


Heimlich-Manöver: Am besten geht ihr verdeckt vor und ballert nur herum, wenn 
es nicht anders geht. Das Waffen-Feedback bei den Schießereien ist aber lahm. 
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Meinung 

„Kein Totalausfall, aber 
nicht mehr als ein Sale- 
Kandidat" 

Christian Dörre scharfer Schütze 


Ghost Warrior 3 ist ein wenig wie italienische B- 
Movies aus den 80ern, als Hobby-Regisseure den 
großen Produktionen aus den USA nacheifern 
wollten und stümperhaften, aber teilweise 
unterhaltsamen Trash fabrizierten. Hier wollte 
nun CI Games die großen AAA-Produktionen 
kopieren. Dafür fehlen dann aber sowohl das 
technische Know-how als auch das Verständnis 
für Spieldesign und Präsentation. Sniper hat 
durchaus seine unterhaltsamen Momente, doch 
der Titel scheitert an seiner Präsentation und 
dem Open-World-Ansatz. Ein geradlinigeres Spiel, 
das mehr auf das vorhandene Sniper-Gerüst 
aufbaut, wäre klar besser gewesen. 


Infos 


DATEN 

TERMIN 25. April 2017 

USK ie 

PREIS — ou | 

HERSTELLER Koch Media 
ENTWICKLER ` 


INSTALLATIONSGROSSE 


- c2 5D GByte 
SPELERANZAHL 1 
GRAFIK assuuar rrr 


Ein paar nette Areale treffen auf matschige 
Texturen und teilweise auch nervige Ruckler. 


SOUND TE 


Miese deutsche Sprecher, vollkommen verbuggte 
Tonspuren bei Gesprächen über Funk. 


EINZELSPIELER daaaaannnmm6 
Zehn bis 15 Stunden dauert es, bis ihr die 

insgesamt vier Akte durchgespielt habt. Neben- 
beschäftigungen gibt es gar keine. 


MEHRSPIELER FEFFEF rm 


PRO & CONTRA 

DD Gutes Scharfschützen-Gameplay 

(4 ) Nette Klettereinlagen und Erkundungen 
Prázise Steuerung 

3 Kaum Abwechslung 

23 Tote offene Welt 

EF) Viele Bugs und Technikmacken 

&3 Miserabel inszenierte, öde Story 


o» Häufige Abstürze, elendig lange Ladezeiten 


Wertung & Fazit 
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Trashiges Scharfschüt- 
zen-Abenteuer mit 
technischen Problemen 


eg 


test play* 


Raffzahn: Bei Händlern] kauft ihr eı Ach Vorteile, die gelten, bis ihr das Zeitliche 23 
segnet. Perks hingegen dieihr vor dem Level-Start anlegt, bleiben bes Deck, 
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Achtung, hr ih Indie-Fans: SR Spiel hat einen Haken! 


ACTION | Freunde anspruchsvol- 
ler Indie-Games hatten in den letz- 
ten Jahren viel Vergnügen mit Ti- 
teln wie Rogue Legacy oder Enter 
the Gungeon. Flinthook schlägt in 
die gleiche Kerbe und punktet mit 
einem frischen Space-Piraten-Set- 
ting und detailverliebter Pixeloptik. 
Nach wenigen Stunden Weltraum- 
aufenthalt zeigt sich jedoch, dass 
Flinthook ein deutlich besseres 
Spiel geworden wäre, wenn Tribute 
Games auf Roguelike-Features ver- 
zichtet und stattdessen auf lineare 
Action gesetzt hätte. 


Auf zur Kaperfahrt 

Als kleiner Captain Flinthook ka- 
pert ihr diverse Space-Piraten- 
schiffe, um deren Schätze zu plün- 


dern. Geisteredelsteine sind stets 
in der letzten Truhe am Ende des 
zufällig generierten Schiffes zu 
finden. Wenn ihr eine bestimmte 
Menge davon gesammelt habt, ver- 
sucht ihr euch an einem Boss. Die 
Räume auf dem Weg zum Reich- 
tum sind entweder Shops, also in- 
teraktive Bereiche mit NPCs, Ge- 
schicklichkeitsherausforderungen 
oder Kampfarenen. Bei allen Auf- 
gaben helfen Flinthook zwei Gim- 
micks: der Enterhaken und der 
Stoppuhrgürtel. Zu Fuß bewegt 
ihr euch träge, wenn ihr aber den 
Greifhaken nutzt, katapultiert ihr 
euch fix durch die Gegend. Die Ver- 
langsamungsmechanik ist so rasch 
aufgeladen, dass man verschwen- 
derisch mit ihr umgehen kann. 


NIL 


cnaase Your PERKS! 


[7777777777 


LUCK - 41% 
SE Un 
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et spe deals in shops for uou, t 
Wo ist was? Die Perks werden unübersichtlich seitlich scrollen 
F'prásentiert. Es dauert, bis man findet, was man sucht.cLeag &&7 ®sack ®starrı 


Behált man diesen Vorteil im Hin- 
terkopf, stellen die meisten Schie- 
Bereien keine Herausforderung 
dar. Ganz anders die Geschicklich- 
keitsráume: Durch die überladene 
Pixeloptik erkennt man auch nach 
stundenlangem Spielen teilweise 
nicht, wo Messer aus dem Boden 
kommen und wo stachelige Kugeln 
hängen. Die Unübersichtlichkeit 
erstreckt sich auch auf das Menü, 
das mit schlecht lesbaren Pixeltex- 
ten und vagen Abbildungen die Be- 
nutzung erschwert. 


Klar Schiff machen 

Zwar kann man Captain Flinthook 
mit Perks stärken und diverse Ge- 
fahren so besser bewältigen, das 
Sammeln der erforderlichen Wäh- 


rung und der Talente dauert jedoch 
sehr lange, sodass sich Flinthook 
an manchen Stellen ähnlich grind- 
lastig anfühlt wie ein Asia-MMO. Ei- 
nen Nutzen für ungeschickte, aber 
hartnäckige Spieler hat das immer- 
hin: Kauft ihr euch genug Gesund- 
heitserweiterungen, werdet ihr ir- 
gendwann zwangsläufig als Sieger 
aus den Piratenschiffen heraus- 
gehen. Dafür mangelt es Flinthook 
an Items, die das Spielgeschehen 
grundlegend aufmischen. Ihr tragt 
stets nur euren Blaster bei euch, 
als einzige Abwechslung steht eure 
Subwaffe bereit. Das sind etwa 
Bomben, schwebende Schädel 
oder kurze Unverwundbarkeit. Da 
diese Objekte jedoch selten sind, 
haben sie dementsprechend we- 
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Alle Bilder: play* 


i Cé ec 
Gute Synergie: Die Stoppuhr macht die Kämpfe deutlich einfacher 
Durch das schnelle Aufladen kann man ihre Kraft inflationär einsetzen! 


nig Einfluss auf einen Großteil des 
Abenteuers. Die Objekte, die ihr in 
Shops kaufen könnt, heilen euch 
oder verschaffen magere Boni. Es 
gibt zudem keinen Weg, mehr Ri- 
siko auf sich zu nehmen, um dann 
schneller zum Boss vorzudringen. 
Innenräume unterschiedlicher 
Schiffe sehen sich sehr ähnlich, 
die Menge von Feindarten ist über- 
schaubar. 


Über die Planke 

Dabei funktioniert die Mechanik 
mit Greifhaken und Stoppuhr gut, 
das Herumschwingen und Ballern 
gestaltet sich über Strecken hin- 
weg ziemlich unterhaltsam. Die 
Luft ist jedoch sofort raus, wenn 
auf einen harmlosen Bereich ein 
sadistischer Fallenraum folgt, der 


wertvolle Lebensenergie kostet 
und den der Zufall dort platziert 
hat. Ein per Hand gebauter Park- 
our hätte einen besseren Spielfluss 
ohne unpassenden Stolperstei- 
ne sichergestellt. Besonders är- 
gerlich ist, dass man gelegentlich 
Schaden nimmt, sobald man einen 
Raum betritt, weil etwa ein schwe- 
bender Stachelball direkt auf Cap- 
tain Flinthook zufliegt. 

Neben dem Erlegen der Bos- 
se als Spielziel versucht das Indie- 
Game den Konsumenten mit diver- 
sen Zusatz-Items bei der Stange zu 
halten. Mehr über die Hintergrund- 
geschichte erfährt man in den Bib- 
liotheken. Sogenannte Relikte sind 
versteckte Items, die jedoch kei- 
nerlei Zweck haben. In täglichen 
und wöchentlichen Herausforde- 


rungen kämpft ihr um einen mög- 
lichst hohen Highscore. Das ist na- 
türlich uninteressant für alle, die 
keine Punktjäger oder Perfektio- 
nisten sind. 


Unser Fa(arr)zit 

Die Roguelike-Elemente machen 
das Spiel nicht aufregender, son- 
dern langweiliger. Dabei ist die 
Steuerung gut gelungen und die 
Fortbewegung macht Spaß, wenn 
man nicht wieder von einem ner- 
vigen Raum auf dem Weg zur Tru- 
he ausgebremst wird. Im überflu- 
teten Indie-Roguelike-Pool wird 
Flinthook durch die Design-Fehler 
Probleme haben, sich über Wasser 
zu halten — wer es trotzdem aus- 
probieren will, wartet am besten 
auf eine Rabattaktion. KR 


play“ test | 


Meinung 

„Ein tolles Fortbewe- 
gungskonzept, ausge- 
bremst vom Design.” 
Katharina Reuß Redakteur 


Als Roguelike-Liebhaber setzte ich mir Flinthook 
auf die Wunschliste in Steam, als Roguelike-Lieb- 
haber muss ich nun feststellen, dass Flinthook 
kein besonders guter Genrevertreter ist. Ich 

bin sicher, dass die an sich spaßige Mechanik 

in einem anderen Gewand besser zur Geltung 
gekommen wäre. Mir persönlich gefällt das Farb- 
schema des Spiels übrigens gar nicht, die ent- 
sättigten Farben lassen alles kraftlos aussehen. 
Das ist jedoch eine Frage des Geschmackes und 
hat demnach keinen Einfluss auf die Wertung. 
Vielleicht hätte man auf diese Art aber für mehr 
Übersichtlichkeit sorgen können, etwa mit mehr 
Kontrast zwischen Vorder- und Hintergrund. 


Infos 
DATEN 
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„Tribute Games 


„Englisch 
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Charmantes Design, jedoch sehr unübersichtlich. 
Symbole sind teilweise schwierig zu erkennen. Die 
Menüführung ist grausig. 


SOUND Buaaaaannmnm7 


Fröhliche, treibende Hintergrundmusik, die sich 
im Ohr einnistet und für gute Laune sorgt, aber 
etwas austauschbar klingt. 


EINZELSPIELER dull" rte 


Flinthook móchte euch nach dem Erreichen des 
Endes — das Spiel ist recht kurz — mit Highscore- 
Jagden, Challenges und Items bei Laune halten. 


PRO & CONTRA 
G) Fortbewegung macht Spaß 
g Viele Perks zum Freischalten 
CH Nettes Setting 
CH Gute Steuerung 
Einige unfaire Räume 
Überladene Optik 
Wenig unterschiedliche Gegnerarten 


Auf Dauer monotoner Spielablauf 


Wertung & Fazit 
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Die Spielelemente 
greifen nicht nahtlos 
ineinander. 
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Gestrandet und allein auf einer Insel voller Rätsel und Geheimnisse. 


— 
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Eine Kletterpartie, die ist lustig: Sucht euch die weiß markierten Kanten, dort ( 
dort!) könnt ihr euch entlanghangeln. 


Achtung! Vogel im Tiefflug: Auf dem Weg durch die Welt von Rime begegnet ihr schon 
= mal etwas furchteinflößenderen Gestalten. Der riesige Greifvogel ist keine Ausnahme. 


PUZZLE-ADVENTURE | Ein hefti- 
ger Sturm wütet. Zuckende Blitze 
erhellen den Himmel. Euer Schiff 
kämpft gegen die Wellen auf ho- 
her See an und verliert. Am Strand 
einer Insel wacht ihr als kleiner 
Junge auf. Übrig sind nur eure 
Kleidung, ein zerfetzter roter Um- 
hang und keinerlei Erinnerungen 
daran, was passiert ist. 


Von Ruinen und Geheimnissen 

] hat mit The Sexy 

Brutale diesen Monat bereits ein. 

Adventure im Point&Click-Stil ge- 

liefert. Jetzt gibt es vom spani- 
tudic 


Fleißig, fleißig! Das Puzzle-Adven- 
ture ist seit dem 26. Mai 2017 für 
PC, PS4, Xbox One und die Nin- 
tendo Switch erháltlich. In diesem 
Single-Player-Action-Adventure 
müsst ihr knifflige Rätsel lösen 
und dadurch einem groBen Ge- 
heimnis auf die Spur kommen. 

Ihr macht euch in bester 
Third-Person-Manier auf den Weg 
vom Strand, an dem ihr gelan- 
det seid, weiter ins Innere der In- 
sel, um ein wenig Licht ins Dun- 
kel zu bringen. Dort erblickt ihr 
eine riesige, marmorweiße Ru- 
ine und einen ebensolchen ho- 


Diesen gilt es zu erklimmen und 
mit dem AbschlieBen jedes der 
fünf Levels kommt ihr dem Ziel 
ein Stückchen náher. Am Ende 
jedes Levels steigt ihr hóher im 
Leuchtturm empor und durch- 
schreitet dann ein hell erleuchte- 
tes Portal, das euch zur náchsten 
Etappe bringt. Doch bevor ihr das 
náchste Areal betretet, durchlebt 
ihr immer eine Zwischensequenz, 
die quasi eine Erinnerung an den 
Sturm darstellt. Je weiter ihr im 
Spiel kommt, desto klarer werden 
die Erinnerungen, bis ihr am Ende 
versteht, was vor eurem Schiff- 
bruch passiert ist. Nach der Zwi- 
schensequenz ládt das náchste 
Level, was immer ein wenig dau- 
ern kann, und dann geht das Er- 
kunden auch schon weiter. Dabei 
steht euch eine kleine Füchsin 
zur Seite, die ihr nach dem ersten 
gelósten Rátsel findet. Sie leitet 
euch und zeigt euch an schweren 
Stellen den Weg. 


Rátsel, Sammeln und Erkunden! 

Rime ist nämlich keineswegs 
schlauchig aufgebaut, ihr könnt 
die einzelnen Levels relativ frei 
erkunden und dabei sogar ver- 
steckte Gegenstände finden. Bei 
diesen handelt es sich aber um 
reine Sammelobjekte, die ihr in- 


verwenden kónnt, aber eigentlich 
nicht wirklich braucht. Sechs ver- 
schiedene Outfits, sieben Spiel- 
zeuge, 18 Embleme, acht Schlüs- 
sellócher und die Teile eines 
Schlafliedes sind in den Levels 
verteilt. Klettert ap unglaublich 
hohen Felsklippen entlang, wenn 
ihr die weiBen Markierungen an 
den Kanten seht. Taucht durchs 
flache Meer in Unterwasser-Ru- 
inen und versorgt euch auf dem 
Weg mit Luftblasen, die aus Ko- 
rallen wachsen. Rennt durch tro- 
ckene Sanddünen — das macht 
eurer Charakter übrigens auto- 
matisch, wenn ihr länger in Bewe- 
gung bleibt — und versteckt euch 
vor einem riesigen Greifvogel. So 
findet ihr die versteckten Extras 
und auch euren Weg zu den Rát- 
seln, die ihr im Laufe des Spiels 
lósen müsst, um weiterzukommen 
und eure Vergangenheit Stück für 
Stück zusammenzusetzen. 


Die Stimme macht die Musik 
Dabei werdet ihr in Rime weder 
Texteinblendungen noch eine 


Sprachausgabe finden (außer na- 
türlich im Spielmenü, das wäre 
ansonsten ja auch etwas schwie- 
rig zu steuern). Musik und Laute 
sind der Schlüssel in diesem Ad- 
GE Benutzt ib Dreieck auf 


richtiger „Aha!“-Moment. 


Für alle Story-Nerds unter euch: Rime hat möglicherweise einen 
literarischen Klassiker zum Vorbild genommen. 


Wenn ihr euch das Wort Rime aus dem Englischen auf Deutsch übersetzen lasst, ist 
das nicht sonderlich ergiebig. Das Ergebnis, das eher interessant ist, ist The Rime of 
the Ancient Mariner, zu Deutsch Die Ballade vom alten Seemann. Das 1798 verfasste 
Werk stammt vom englischen Dichter Samuel Taylor Coleridge und erzählt die Ge- 
schichte eines Seemannes, der von einer langen Reise zurückkehrt. Auf dieser Reise 
gerät das Schiff in einen Sturm und darauf folgt eine windstille Zeit, während der die 
gesamte Crew leidet, bis ein Albatros auftaucht und ihnen den Wind schenkt. Der 
alte Seemann tötet den Albatros aber bald und verdammt dadurch sich selbst und 
die gesamte Crew. Sie haben kein Wasser mehr und siechen vor sich hin, als der Tod 
persönlich und die Frauengestalt des Lebens im Tode erscheinen und um die Besat- 
zung des Schiffes würfeln. Der Tod gewinnt die Crew und diese stirbt daraufhin, nur 
der Seemann bleibt übrig. Als er nach Tagen endlich einen Leuchtturm erblickt, weiß 
er, dass er in der Heimat angekommen ist. Die Geschichte und das Spiel Rime haben 
einige Parallelen, sowohl in Struktur und Aufbau, als auch in kleinen Details. Neben 
dieser Inspiration besitzt Rime noch eine ganz besondere Meta-Ebene, die ihr erst 
nach Beenden des Spiels völlig verstehen könnt. Lasst euch gesagt sein: Es wird ein 


„SAMUEL TAYLOR-GOLERIDGE 
with 42 illustrations by. 
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nes Gegenstandes aus Jade, ruft 
der kleine Junge ein lautes „Ha!“, 
welches den Gegenstand aktiviert. 
Wenn kein solcher in der Nähe ist, 
reagiert euer Charakter per Knopf- 
druck auf seine Umwelt, indem er 
sich erschreckt oder erstaunte 
Laute von sich gibt. In normalen 
Situationen, in denen ihr lediglich 
die Welt erkundet, wird er ein lei- 
ses Lied summen. Durch dieses 
Lied leuchten an bestimmten Or- 
ten Wandmalereien auf, die euch 


auch einen kleinen Einblick in 
die Hintergründe der Vergangen- 
heit des kleinen Jungen liefern. 
Oft sind ein Kónig und sein Sohn 
zu sehen. Bedeutet das, dass der 
kleine Junge ein Prinz in seinem 
untergegangenen Kónigreich ist? 
Das müsst ihr herausfinden! Eure 
Stimme ist auch ein wichtiger Fak- 
tor beim Lósen von Rátseln. Wie 
schon erwáhnt, kónnt ihr damit 
Jadegegenstánde aktivieren. Je- 
doch gibt es auch Rátsel, in denen 


Sonne und Mond: In vielen Rätseln müsst ihr Licht und 
Schatten verwenden, um auf die Lósung zu kommen. 


Kabumm: Helle leuchtende Kugeln kónnt m femmes und per Rufen 
zerbersten lassen. Auch das braucht ihr für das eine oder andere Rátsel. 


ihr mit Licht und Schatten spielen, 
Perspektiven verándern und sogar 
die Zeit manipulieren müsst, um 
auf die Lósung zu kommen. Rime 
bietet im Rátseldesign eine große 
Bandbreite an Móglichkeiten, die 
auch immer wieder neu verknüpft 
werden. Außerdem seht ihr des 
Ófteren Statuen, die wie in The 
Witness den Eindruck erwecken, 
versteinerte Menschen zu sein. 
Durch die Rátsel und die Mysteri- 
en der Insel wird das Spiel in kei- 
ner Minute der etwa fünf bis sechs 
Stunden Spielzeit langweilig. 


Tolle Grafik, keine Kämpfe 

Dadurch, dass ihr nur durch eure 
Stimme oder durch Greifen und 
Verschieben von Gegenständen 
interagieren kónnt, benótigt ihr 
kein Inventar. Dieses findet sich 


20.000 Meilen unter dem Meer: 


Okay, 


nicht ganz so viel. Aber schon ein Stückchen. 
Erkundet die hübschen Unterwasser-Ruinen und versorgt euch mit Luftblasen. 


námlich in Rime genauso we- 
nig wie ein Benutzerinterface. 
Eure gesammelten Objekte seht 
ihr im Spielmenü ein, dort fin- 
det ihr auch die Galerie, die sich 
im Spielverlauf selbst füllt. Das 
sind aber keine Screenshots von 
eurem eigenen Spiel, es handelt 
sich dabei eher um Rime-Art- 
work, wobei jedes Bild in einem 
etwas anderen Stil dargestellt 
wird. Tolles Extra, das die Jungs 
und Mádels von Tequila Works da 
eingebaut haben. We like! 

Wo das Thema Stil gera- 
de aufkommt: Grafisch erinnert 
Rime sehr an The Legend of Zel- 
da: The Wind Waker oder The Wit- 
ness, denn auch hier wurde ein 
Cel-Shading-Look gewáhlt. Das 
bedeutet, dass die Engine die 
3D-Grafik in einem Comic-Stil 
darstellt, was zu minimalistische- 
ren Texturen und stárkeren Farb- 
kontrasten führt. Auch die Rátsel 
sind áhnlich leicht wie zu Anfang 
des Link-Abenteuers: Knifflig, 
aber durchaus lösbar, vor allem 
für erfahrene Puzzle-Adventure- 
Spieler. Aber nicht falsch verste- 
hen! Langweilig oder frustrierend 
wird es in Rime eigentlich nicht. 

Die nicht vorhandenen Kampf- 
situationen fehlen zwar nicht di- 
rekt bei Rime, da es viel zu er- 
kunden gibt und das Klettern, 
Tauchen und Rätsellösen ab- 
wechslungsreich genug ist. Je- 
doch würden kleinere Kämpfe 
(keine Bossfights!) den Spielfluss 
ein wenig auflockern. Ihr trefft 
zwar auf so etwas wie Gegner im 


Panorama: Nehmt euch in Rime immer wieder mal einen 
Moment Zeit, um die wunderschöne Umgebung zu betrachten: 


Spiel — beispielsweise ein riesi- 
ger Greifvogel oder Schattenge- 
stalten, die denen in /co ziemlich 
ähneln —, allerdings könnt ihr vor 
diesen nur davonlaufen oder euch 
an ihnen vorbeimogeln. Eine win- 
zige Kampfoption (auch wenn 
ihr nur mit einem Stock kämpfen 
könntet) würde das Ganze ein we- 
nig spaßiger machen und so auch 
eingefleischte Adventure-Fans ein 
bisschen mehr fordern. En garde! 


Tequila Works hat sich für Rime 
offensichtlich von vielen Seiten 
inspirieren lassen: Salvador Da- 
lis Kunstwerke, Prinzessin Mono- 
noke, das Spiel /co. Dabei ist ein 
abgerundetes, spannendes und 


ab sechs Jahren f 


Saurons Auge in nett: Aktiviert große Jadekugeln durch 
euren Ruf und löst damit eine Kettenreaktion aus. 


abwechslungsreiches Puzzle-Ad- 
venture entstanden. Die tiefgrün- 
dige Geschichte, die sich im Spiel- 
verlauf herauskristallisiert (siehe 
Kasten zur Ballade des kleinen 
Seemanns!), richtet sich deutlich 
eher an ältere Spieler, die die Be- 
deutung der philosophischen Sto- 
ry gut fassen können. Die süße 
und hübsche Welt und die relativ 
einfach gehaltenen Rätsel sollen 
dann auch die jüngere Generati- 
on abholen, denn Rime ist schon 


Entscheidung, Survival-Aspekte, 
wie sie vorher geplant waren, aus 
dem Spiel herauszunehmen, war 
auf jeden Fall eine gute. So könnt 
ihr euch voll und ganz auf die 
Handlung konzentrieren und wer- 


det nicht von Gesundheitsbalken 
und Energieanzeigen dabei ge- 
stört. 

Und auch wenn es keine um- 
fangreichen Interaktionen gibt, 
passen sich die vorhandenen 
Möglichkeiten perfekt ins Ge- 
schehen der Spielwelt ein und 
treiben den Spieler immer wei- 
ter in der Welt voran. Dabei hel- 
fen natürlich auch die Rätsel, die 
zwar größtenteils zu einfach sind, 
euch aber trotzdem motivieren 


1 | 


nach einem Spiel mit durchdach- 
ter Handlung, spaßigen Puzzles 
und einer traumhaften Spielwelt 
sucht, das nicht zu lang dauert, 
habt ihr mit Rime einen Treffer 
gelandet. PS 


= 2... 
play? test 
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Meinung 
„Würde es jederzeit 
wieder spielen. So viel zu 
entdecken!“ 

Paula Sprödefeld volontärin 


Am meisten begeisterte mich bei Rime die Art 
und Weise, wie das Spiel es schafft, weder Spra- 
che noch Text einzubinden, sondern nur mit der 
Stimme des kleinen Jungen zu arbeiten. Dabei 
trotzdem so eine Verbindung zwischen Spieler 
und Charakter herzustellen ist grandios. Die 
Geschichte ist es, die Rime zu einem wirklichen 
Hingucker macht. Da finde ich es auch nicht 
schlimm, dass das Spiel keine Kampfsituationen 
bietet, auch wenn solche an einigen Passagen 
gut passen würden. An manchen Stellen waren 
die eigentlich leichten Rátsel sogar recht 
anspruchsvoll und das hat auch die fehlenden 
Kämpfe wettgemacht. Nur zu empfehlen! 
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GRAFIK auduuuuurrr7 
Die tolle und passende Cel-Shading-Grafik gibt 

dem Spiel eine ganz besondere Leichtigkeit. 
SOUND LOCOCO Tat 
Musik und das Nutzen von Lauten macht Rime zu 
etwas Besonderem. 

EINZELSPIELER dud r8 
Der Weg von Rime muss alleine gegangen werden. 
Warum merkt ihr spátestens, wenn ihr das Spiel 
durchgespielt habt. 

MEHRSPIELER TFFFFFFFFF 
Ein ht 


nsel seid. 
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PRO & CONTRA 
& Interessante und fesselnde Story 
@ Tolle Musik und Einbindung ins Spiel 
Schöne und durchdachte Spielwelt 
Wiederspielwert durch Collectibles 
Längeres Warten zwischen Levels 


Kleine Kämpfe wären interessant 


00000 


Relativ kurz Spielzeit 


| @Ə Ritsel teils zu leicht für Erfahrene 


Nicht perfekt, aber auf 
jeden Fall ein wunderba- 
res Erlebnis. 


el, | 


ADVENTURE | Vor über zehn Jah- 
ren endete Dreamfall: The Lon- 
gest Journey mit einem ordentli- 
chen Cliffhanger. Lange Zeit sah es 
nicht danach aus, dass Fans jemals 
eine Fortsetzung und damit Antwor- 
ten bekommen würden. Erst durch 
eine Kickstarter-Kampagne konn- 
te Dreamfall Chapters verwirklicht 
werden, das von Oktober 2014 an 
in fünf Episoden aufgeteilt für den 
PC veröffentlicht wurde. Als soge- 
nannter „Final Cut“ ist das Adven- 
ture nun auch für PS4 erschienen. 


Zwei Welten, zwei Helden 

Wie von der Reihe gewohnt, spielt 
sich die Handlung in zwei Parallel- 
welten ab. Stark ist eine düstere 


m 


Cyberpunk-Zukunft der Erde, do- 
miniert von Technologie und Wis- 
senschaft. Dem gegenüber steht 
Arcadia, die Welt der Magie. Der 
Spieler übernimmt in Stark die Rolle 
von Zo& Castillo und in Arcadia folgt 
er dem Schicksal von Kian Alvane. 
Beide waren bereits die zentralen 
Figuren im Vorgänger. 

Zo& beginnt nach einem langen 
Koma ein neues Leben in der Me- 
gastadt Europolis, wo sie versucht, 
die Beziehung mit ihrem Freund 
Reza wieder zu stabilisieren. Doch 
schnell gerät sie mitten in politi- 
sche Turbulenzen, ausgelöst durch 
machthungrige Konzerne und die 
immer stärker von der Dreamma- 
chine abhängige Bevölkerung. 


Nur für Kenner: Für die Rätsel gibt es kaum Hinweise. Schwierig für Neueinsteiger, 
wenn sie wie hier die Story des ei ersten Teils zusammensetzen sollen. 
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In Arcadia sitzt Kian Alvane nach 
den Ereignissen des Vorgángers im 
Kerker und erwartet seine Hinrich- 
tung als Verráter. Er wird jedoch von 
Rebellen der magischen Vólker be- 
freit, die gegen die Vernichtung der 
Magie durch die Azadi kámpfen. 
Kian bleibt nicht viel anderes üb- 
rig, als sich dem Widerstand gegen 
seine eigenen Leute anzuschlieBen, 
um deren düstere Machenschaften 
zu durchkreuzen. 


Mystisch und verwirrend 

Die Story setzt damit unmittelbar 
an Dreamfall: The Longest Journey 
an. Für Neueinsteiger versucht das 
Spiel, mit einem Story-Rückblick 
sowie einer Charakterbibliothek sei- 


Rebell: Kian Alvane (links) muss sich notgedrungen gegen seine eigenen" I 


Dréamfall © Chapters 


Ein Adventure, das vor allem Fan-Service für Anhänger der Reihe ist 


ne Welt und wichtige Momente der 
Vorgänger näherzubringen. Leider 
gelingt das aber nur sehr oberfläch- 
lich. Viele Situationen und Begeg- 
nungen lassen sich ohne Vorwissen 
aus der Reihe nur schwer verstehen 
oder einordnen. 

Aber auch für Kenner bleibt die 
Handlung häufig sehr undurchsich- 
tig. Auch ohne die Aufteilung auf 
fünf Episoden bleibt die Story über 
weite Strecken verwirrend, kom- 
pliziert und ohne wirklich befriedi- 
gende Auflösung. Die Motivation 
der Gegenspieler ist wenig nach- 
vollziehbar und das Schicksal vieler 
Nebenfiguren bleibt ungeklärt. 

Viele der Charaktere sind da- 
für sehr gut geschrieben und über- 


. Leute stellen und sich dem Widerstand der magischen Völker anschließen. 
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Balanceakt: In Dialogen gibt es immer wieder schwierige Entscheidungen o um zu sehen las andere ER 


zu treffen. Die Auswirkungen zeigen sich oft erst viele Stunden später. 
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zeugen mit einem sehr natürlichen 
Verhalten. So reagiert Zo& nach- 
vollziehbar auf die Probleme mit ih- 
rem Freund und man merkt ihrem 
Verhalten an, dass sie darum ringt, 
sich an vergangene Ereignisse zu 
erinnern. Auch Kians innerer Kon- 
flik durch den Verrat an seinen ei- 
genen Leuten wird sehr schön dar- 
gestellt. 


Rätsel und Entscheidungen 

Das Gameplay orientiert sich an 
klassischen Point&Click-Mechani- 
ken. Hotspots lassen sich untersu- 
chen, um die Gedanken des Pro- 
tagonisten zum jeweiligen Objekt 
zu erfahren. Oftmals sogar mit ver- 
schiedenen Texten bei mehrfacher 
Benutzung. Häufig gilt es, Rätsel zu 
lösen, die verschiedene Kombina- 
tionen von Interaktionen mit NPCs 
und Gegenständen verlangen. 

Erfrischend ist hierbei, dass 
das Spiel den Spieler nicht an die 
Hand nimmt. Das jeweils aktuelle 
Ziel wird immer nur sehr grob vor- 
gegeben. Zum Beispiel: „Finde eine 
Möglichkeit, die Wache abzulen- 
ken“. Um einen Weg zur Lösung zu 
finden, muss man dann tatsächlich 
seine eigenen grauen Zellen bemü- 
hen. Manchmal kann das allerdings 
auch frustrierend sein, vor allem 
wenn Rätsel ein gewisses Vorwissen 
aus den Vorgängern voraussetzen. 
Ein paar optionale Hinweise wären 
da hilfreich gewesen. 

In den zahlreichen Dialogen ste- 
hen meist verschiedene Antworten 
zur Auswahl. Sehr schön ist, dass 
man zu jeder Option vorher die Ge- 
danken des Protagonisten hören 
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kann, um auf diese Weise besser 
abzuwägen, was man genau sagen 
möchte. Immer wieder wird man in 
den Gesprächen auch vor schwere 
Entscheidungen gestellt, die Ein- 
fluss auf den weiteren Verlauf der 
Handlung haben. Der grobe Ablauf 
der Story und deren Ende bleiben 
davon aber unberührt. Die Konse- 
quenzen zeigen sich häufig eher 
im Schicksal verschiedener Neben- 
figuren. 


Technisch nicht ganz rund 
Getragen wird die rund 20-stündi- 
ge Reise durch Stark und Arcadia 
vor allem auch durch den wunder- 
schönen Soundtrack sowie das tolle 
Artdesign. Allerdings kann das Spiel 
auf technischer Seite nicht immer 
überzeugen. Wichtige Charakte- 
re wie Zo& und Kian sowie die Um- 
gebungen sehen toll aus, während 
Statisten-NPCs häufig durch weni- 
ger Details und verwaschene Tex- 
turen auffallen. Die Animationen in 
Zwischensequenzen wirken oftmals 
etwas hölzern. 


U 


Neuanfang: Zo& Castillo lag über ein Jahr im Koma und versucht nun, wieder 
ins Leben zu finden. Wenn da nur nicht diese Erinnerungslücken wären. m 
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Besonders an größeren Schauplät- 
zen schafft es die verwendete Uni- 
ty-Engine zudem nicht immer, sta- 
bile Frameraten zu liefern — auch 
auf der PS4 Pro nicht. Hinzu kom- 
men Ladezeiten zwischen allen Lo- 
cations, die zwar nicht übermäßig 
lang ausfallen, in ihrer Häufigkeit 
dennoch schnell nervig werden. 
Auch hátten wir uns eine Móg- 
lichkeit zum freien Speichern ge- 
wünscht, statt uns auf die gele- 
gentlich verteilten automatischen 
Speicherpunkte verlassen zu müs- 
sen. 

Klar ist: Dreamfall Chapters 
richtet sich vor allem an Kenner der 
Serie, die nach dem offenen Ende 
des Vorgángers erfahren wollen, wie 
es in den Welten von Stark und Ar- 
cadia weitergeht. Bei der ungeheu- 
ren Liebe zum Detail in Bezug auf 
die bisherigen Ereignisse und ihre 
Verbindung mit der neuen Story 
kónnen Fans auch über die Mángel 
hinwegsehen. Neueinsteiger wer- 
den es aber sicher schwer haben, 
Fuß zu fassen. MD 
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„Tolle Charaktere, tolles 

Design, aber eine ziemlich E 
verwirrende Story“ 

Matthias Dammes R: 


EA 


Dreamfall Chapters ist Fan. Service in Reinkultur, 
wie ich ihn bisher kaum gesehen habe. Liebhaber 


der beiden Vorgánger kommen daher wohl kaum 
um dieses Adventure herum. Schon vor zwei 


Jahren, als die erste Episode für den PC erschien, 
haben mich das tolle Artdesign, die Charaktere 
und der hervorragende Soundtrack in ihren 

Bann gezogen. Wirklich erfrischend fand ich 
auch, dass das Spiel mir nicht jeden einzelnen 
Schritt vorkaut. Die Story hátte aber gerne etwas 
weniger verwirrend sein dürfen. Schade finde ich 
auch, dass die Entwickler die Chance verpasst 
haben, auch eine neue Spielergeneration für 
diese mystische Welt zu gewinnen. 


Deutsch/Deutsch 
ca. 11,2 GByte 
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Detailreiche Schauplätze und schöne Charakter- 
modelle; Animationen in Zwischensequenzen teils 
sehr ungelenk; Performance nicht immer stabil 


SOUND 


Stimmige Soundkulisse und ein hervorragender 
Soundtrack. Deutsche Sprecher sind wenig 
überzeugend, die englische Vertonung ist dafür 
um so eindrucksvoller. 
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Mit rund 20 Stunden ein sehr ordentlicher 
Umfang für ein Adventure; etwas Wiederspielwert 
durch Entscheidungen 
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PRO & CONTRA 


Soundtrack und Artdesign sehr gelungen 
Spieler wird nicht an die Hand genommen 
Gut geschriebene Charaktere 

Viele Verknüpfungen zu den Vorgängern, ... 
... die es Neueinsteigern schwer machen 
Gelegentliche Performance-Einbrüche 


Häufige Ladezeiten, kein freies Speichern 


o» Verwirrende Story, unbefriedigendes Ende 


Adventure für Fans der 
Reihe mit Mángeln bei 
Story und Technik 
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test play* 
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Streberin: Die junge Edith notiert sich alles, was sie 


Veget Sound 


JOURNAL. PUR 


—— 


über ihre Verwandten herausfindet, in ihrem Notizbuch. 


What Remains of 


Edith Finch 


Traurig, bittersüß, genial. Storytelling auf einem hohen Niveau. 


INTERACTIVE NOVEL | What Re- 
mains of Edith Finch, das zwei- 
te Spiel aus dem Hause Giant 
Sparrow, spielt in der Gegenwart 
und schickt euch in der Rolle der 
17-jáhrigen Edith zurück zu deren 
verlassenem Elternhaus. Gelingt 
es dem jungen Mädchen in der In- 
teractive Novel, dem angeblichen 
Fluch und den tragischen Todes- 
fállen in der Familie Finch auf den 
Grund zu gehen? Das kláren wir im 
Test. 


Ein Haus im Nirgendwo 

Ediths Reise durch die Vergan- 
genheit ihrer Familie führt euch 
in Ego-Perspektive mit der Fáhre 
nach Orcas Island, einer kleinen 
Insel vor der Küste Washingtons. 
Von Beginn an fungiert das junge 
Mádchen als Erzáhlerin der Ge- 
schichte. Sie kommentiert alles, 
was sie auf dem Weg zum schie- 
fen, ungewóhnlichen Haus der 
Finchs bemerkt. Das alte Herren- 
haus der Familie Finch erinnert et- 


sf 


hren euch zurück zu ihrem letzten Tag 


Tagebücher, Notizen, Fotografen oder Gedichte: Die von den Familienmitgliedern / 


b hinterlassenen letzten. Worte 
o a VAN — MI 
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was an den Fuchsbau der Weas- 
leys in den Harry-Potter-Filmen, 
jedoch ohne Wárme und Gebor- 
genheit auszustrahlen. Die wun- 
derbare (englische) Vertonung ge- 
wáhrt euch direkten Zugang zu 
Ediths Gedankenwelt, als sie ver- 
sucht, Erinnerungen und ihre Ge- 
fühle in Einklang zu bringen. Die 
äußerst gelungene Vertonung sorgt 
im Zusammenhang mit der stets 
zur Situation passenden Musik- 
untermalung und der ordentlichen, 


sehr stimmigen Grafikumsetzung 
für eine geniale Atmosphäre. 


Erfoschen des Unbekannten 

Das Unbekannte, das euch im Haus 
erwartet, ist ein essenzieller Be- 
standteil von What Remains of Edith 
Finch. Es geht darum, dieses Unbe- 
kannte zu erforschen und mit der 
Protagonistin Edith auf einer Ebe- 
ne zu sein. Obwohl die Heldin weiß, 
dass vier Generationen der Finchs 
allesamt im Haus gelebt haben und 
auf tragische Weise ums Leben ge- 
kommen sind, kennt sie nicht die 
Umstände dieser Todesfälle und 
weiß nicht, ob der Familienfluch 
wirklich existiert. Also sucht sie in 
dem alten Haus nach Antworten. 
Und diese sind nur inden Räumen 
der Familienmitglieder zu finden. 
Weil die Zimmer von Ediths Mutter 
versiegelt wurden, nachdem die Be- 
wohner gestorben waren, müsst ihr 
euch andere Wege hinein suchen — 
oft durch Geheimgänge. Die Inter- 
aktionen mit der Umgebung sind bei 
dieser Erkundungstour durchs Haus 
auf ein Minimum reduziert. Ihr könnt 
gehen, etwas benutzen, Gegenstän- 
de kommentieren oder Nachrich- 
ten lesen. Alles mit nur einer Taste, 
und welche Aktion gerade gefragt 
ist, entscheidet zudem das Spiel für 
euch. Diese Kombination aus Prä- 
sentation und Interaktion sorgt für 
eine besonders einfache, intuitive 
Steuerung, die euch nicht vom We- 
sentlichen abhält: herauszufinden, 
was zur Hölle in diesem unheimli- 
chen Gemäuer vor sich geht. 


Jeder Finch ist einzigartig 

Im Haus der Finchs gibt es einiges 
zu entdecken. Da Edith und ihre 
Mutter das Haus fluchtartig verlas- 
sen haben, ist alles so geblieben, wie 
es zu diesem Zeitpunkt war. Lang- 
sam schreitet ihr durch die Flure — 
Rennen ist im Spiel keine Option, 


SC e ^ $ 
Tunnelblick: Durch die Geheimgänge im Haus findet ihr euren Weg in die Zimmer 


der Verwandten. Dabei lenken die wenigen Interaktionen nicht von der Story ab. f 
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ALS KINDERSTAR ERLANGTE 
BARBARA BERÜMMTHEIT 
DURCH IHREN SCHREI. 


aber durch das wenig actionreiche 


Gameplay auch nicht nótig —, wáh- 
rend ihr versucht, euch einen Reim 
darauf zu machen, was ihr hier er- 
lebt. Halb gepackte Umzugskartons 
sind im ganzen Haus verteilt und die 
Zimmer der Finch-Familie sind noch 
mit allen Habseligkeiten bestückt. 
Zudem liegt über allem eine unheim- 
liche Stille. Dieses Haus ist mehr als 
eine Kulisse für das Spiel, es ist wie 
ein zweiter Hauptcharakter, der an 
Skurrilität und Charakter seinesglei- 
chen sucht. 

Die Einzigartigkeit der verschie- 
denen Familienmitglieder spiegelt 
Sich in deren Zimmern wider. In je- 
dem findet ihr einen Hinweis, der 
Ediths Fantasie anregt und es ihr er- 
móglicht, die letzten Momente ihrer 
Verwandten im Geiste nachzuspie- 
len. Diese Erinnerungen, die Kurz- 
geschichten nahekommen, unter- 
scheiden sich sehr voneinander, sie 
verwenden aber alle dieselbe simp- 
le Steuerung. Ihr lasst mit den Ana- 
logsticks Drachen steigen, kont- 
rolliert eure Beine beim Schaukeln 
oder óffnet in einem sich stándig 


e Í Aare - hr r 
Anwesen anwesend: Das Haus der Finchs ist ein mächtiges Bauwerk, das es zu erkunden 


wiederholenden, routinierten Tages- 
ablauf Pfirsichdosen. Zurück in der 
Gegenwart, skizziert Edith ein klei- 
nes Bild des betreffenden Verwand- 
ten in ihr Notizbuch und setzt so 
langsam den Stammbaum und da- 
mit auch die Geschichte ihrer Fami- 
lie zusammen. 


Das tragische Ende der Molly Finch 
Molly Finchs Zimmer ist das erste, 
das ihr betretet, und sofort ist of- 
fensichtlich, dass sich an diesem 
Ort nichts verändert hat, seit das 
10-jährige Mädchen 1947 starb. Ihr 
entdeckt ihr altes Tagebuch und be- 
ginnt, den letzten Eintrag zu lesen, 
den sie an ihrem Todestag verfasst 
hat. Der Text bildet die Verbindung 
zwischen der Gegenwart und Ediths 
Vorstellung von Mollys letzter Nacht. 
Im Traum oder Fieberwahn verwan- 
delt ihr euch in der Rolle von Mol- 
ly nach der Reihe in eine Katze, die 
einen Vogel fressen móchte, eine 
Eule, einen Hai und schließlich in 
ein Seemonster. Die Tiere werden 
zwar auch über die schon bekann- 
ten Knöpfe gesteuert, doch ein an- 


gilt. Wer sich jetzt in den Weasley-Fuchsbau zurückversetzt fühlt, hat ein gutes Auge. 
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re bewegt, ist animal Be. 
ter im Gegensatz zu den Menschen 
und spiegelt das Wilde und Hungri- 
ge wider. Denn das ist es, was Mol- 
ly und die Tiere verbindet. Sie sind 
allesamt von Hunger getrieben. Die 
Geschichte von Molly ist eine der 
lángsten, aber es gibt auch ande- 
re, die viel kürzer ausfallen und bei- 
spielsweise nur ein flüchtiges Dau- 
menkino zeigen. Das Faszinierende 
an den Kurzgeschichten über die 
Finchs ist, dass keine der anderen 
gleicht, so wie sich auch die Persón- 
lichkeiten unterscheiden. Doch ge- 
meinsam haben sie alle, dass sie mit 
dem Ende eines Familienmitglieds 
abschlieBen, was den Tod zu einem 
stándigen Begleiter macht. 


Lachendes und weinendes Auge 

What Remains of Edith Finch schafft 
es perfekt, die Balance zwischen Tra- 
gódie und Komódie zu halten. Ob- 
wohl euch das Schicksal der Fami- 
lie zumeist mit Trauer erfüllen wird, 
bietet das Adventure auch fróhliche 
Momente. Wenn dann nach drei bis 
vier Stunden das Spielende erreicht 
ist, werdet ihr vielleicht wie wir ei- 
nige Tránen verdrückt haben, aber 
trotzdem froh über Ediths Schicksal 
sein und móglicherweise auch etwas 
über euch selbst gelernt haben. Wer 
Spiele wie Firewatch, Dear Esther 
oder 7he Vanishing of Ethan Carter 
mag, wird sich der toll erzáhlten, 
hübsch gestalteten und erstklassig 
prásentierten Geschichte nicht ent- 
ziehen kónnen. Da stórt es nicht, 
dass der Titel keinen großen Wieder- 
spielwert bietet. PS 
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Meinung 
„WROEF ist eine me- 
lancholische Perle des 
Geschichtenerzählens!“ 


Paula Sprödefeld volontärin 


Die Verwunderung über die wenigen Steuerungs- 
und Adventure-Elemente war schnell verflogen, 
als sich die brillant erzählte Geschichte von What 
Remains of Edith Finch vor mir ausbreitete. Ediths 
Verwandte und ihre Erlebnisse fesselten mich 

so sehr, dass trotz der rudimentären Interaktion 
mit der Umgebung an keiner Stelle Langeweile 
aufkam. Die Handlung entwickelt sich wie in ei- 
nem guten Buch und man ist ausnahmsweise mal 
nicht Leser oder Zuschauer, sondern mittendrin. 
Diese großartige Weise, mich in das Spiel zu zie- 
hen, die Geschichte selbst und das wunderschö- 
ne Setting machen What Remains of Edith Finch 
für mich zu einem fast perfekten Spiel. 


Infos 


DATEN 

TERMIN... 25.April 2017 

USK ` ` 2b 12 Jahren 

PREIS ` ` 19,99 Euro 
HERSTELLER 

ENTWICKLER. ——— e. -Giant Sparrow 
TEXT/SPRACHE ; Deutsch/Englisch 
INSTALLATIONSGRÖSSE — —— ca. 2,8 GByte 
SPIELERANZAHL nn 
GRAFIK auuuud S 


Atmosphárisch passend und detailverliebt 
zeigt sich die Grafik perfekt auf die Geschichte 
abgestimmt. 


SOUND LECCE IHE] 


Die wunderschöne Vertonung und die begleitende 
Hintergrundmusik bilden eine tolle Atmosphäre. 


EINZELSPIELER gaggaggagnggrtr 8 


Trotz der wenigen Interaktion schafft es das Spiel 
auf großartige Weise, den Spieler hineinzuziehen 
und ihn mitfühlen zu lassen. 


PRO & CONTRA 
& Wunderbare, emotionale Story 
Q9 Großartiges Leveldesign 
CH Tolle Atmosphäre 
CH Schöne, passende Optik 
CH Tiefe Charaktere 
Kaum Wiederspielwert 


Kurze Spielzeit 


Nur teilweise befriedigendes Ende 


Wertung & Fazit 
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Ein kurzes, aufwühlen- 
des und emotionales 
Spielvergnügen! 


test play* 


e DieMumien lassen zurzeit 


spezielle Zutaten fallen? Verwende 


sie, um ein Fláschchen der: 
E 


ErhöhteniHeilungıhe 


* 


Event: Háufig finden besondere Ereignisse innerhalb der Spielwelt statt, die 
simple Aufgaben mit sich bringen. Hier sind gerade die Mumien unterwegs! 


Portal Knights 


Die Portal Knights sind preisgekrónt und aus den beliebtesten 
Zutaten der modernen Spielelandschaft zusammengesetzt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Mine- 
craft ist immer noch aktuell, Mi- 
necraft ist immer noch Blaupause 
für Sandbox-Spiele, die sich durch 
Imitation und  Neuinterpretation 
Erfolg versprechen. Portal Knights 
gehört zu den sympathischeren 
Vertretern dieser Mimikry, bleibt 
aber sehr viel oberflächlicher als 
die Vorlage. Immerhin: Nach einem 
Jahr Dasein in der Early-Access- 
Phase auf Steam will Keen Games 


Portal Knights stetig erweitern und 
verbessern. Kein guter Anfang: 
Schon jetzt ist der bezahlpflichtige 
Day-One-Kostüm-DLC verfügbar. 
Eine solche Update-Praxis ist heut- 
zutage vielleicht nicht unüblich, 
aber trotzdem unerfreulich. 


Scherbenwelt 

Anders als in Minecraft startet Por- 
tal Knights mit der Erläuterung 
der Hintergrundgeschichte. Böse 


| H m m H H 
Augen auf: Das Inventar quillt rasch über. Nicht benótigte Objekte 
legt ihr in Kisten ab, doch die bieten ebenfalls nur begrenzt Platz: 
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Mächte haben die Welt in Einzeltei- 
le zersplittert, mithilfe von Portalen 
könnt ihr aber zwischen Wäldern, 
Wüsten und Steppen hin und her 
reisen. Als Magier, Bogenschüt- 
ze oder Krieger gilt es, eine Basis 
zu errichten und Monster zu be- 
kämpfen. Die Story verabschiedet 
sich schnell nach Spielbeginn wie- 
der, ab diesem Zeitpunkt steht das 
Craften und Kämpfen, alleine oder 
als Team, im Vordergrund. 


Schöne Splitter 

Gegenüber der Schönheit von Por- 
tal Knights verblasst die (Vanil- 
la-)Minecraft-Optik, das Farben- 
spiel der blockigen Umgebungen 
ist wundervoll und die gelungene 
Hintergrundmusik unterstreicht 
die entspannte Atmosphäre. Wenn 
die Sonne langsam über einer Blu- 
menwiese aufgeht, sieht das richtig 
gut aus. Der hübsche Lack täuscht 
aber nicht über die Simplizität des 
Gameplay-Gerüstes hinweg. Zwar 
könnt ihr auch in Portal Knights 
Häuser bauen und Höhlen erfor- 
schen, die komplexeren Details wie 
etwa Schalter, Bewässerungsme- 
chanismen oder Tierhaltung feh- 
len komplett. Sehr rudimentär fällt 
auch das Kampf- und Levelsystem 
aus. Sollte euch ein Feind bewusst- 


1) Staubige Kreuzung 


Schaffe, schaffe: Werkbank, Ofen und Amboss gehören in jeden Unterschlupf. 
Wie in Minecraft könnt ihr eure Behausung gestalten ünd dekorieren! 


Alle Bilder: play* 


® WANKENDE BLÜTE JAGD 
* Besiege 3 Wankende Blüten (0/3) 


Dynamisches Duo: Offline spielt ihr i im Splitsereen mit maximal einem 


los schlagen, verliert ihr lediglich 
ein paar der quasi wertlosen Mün- 
zen. Bald beschränkt sich euer Da- 
sein als Portal Knight auf das Far- 
men von Materialien, um neue 
Ausrüstung zu craften, das Öffnen 
von Portalen und dort die Wieder- 
holung der gleichen Aktionen. 


Im Ritterorden 

Im Online-Modus mit Freunden — 
und nur mit Freunden, ihr müsst 
eure Mitspieler in eurer Kumpel- 
liste führen — läuft das Spiel ähn- 
lich ab, nur dass Kämpfe noch ein- 
facher sind, das Craften hingegen 
länger dauert. Ihr braucht näm- 
lich nicht nur mehr Materialien, 
sondern seid auch als Gruppe an 
eine Welt gebunden. Es kann nicht 
schnell ein Team-Mitglied in eine 
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benachbarte Welt reisen, um von 
dort eine benötigte Ressource zu 
holen — alle müssen mit. Arbeits- 
teilung ist damit undenkbar. Jün- 
gere Spieler stören sich am fla- 
chen Spielprinzip sicher weniger 
als erfahrenere Zocker. Allerdings 


"- LV 
HR 


Begleiter. Online hingegen seid ihr mit bis zu drei Kumpels unterwegs. Pat L 


Mz a 
dE 


ist die Wahrscheinlichkeit auch 
hoch, dass Jungspunde schon ein- 
mal Minecraft gespielt haben und 
dementsprechend einen ähnlichen 
Umfang vom Konkurrenten Por- 
tal Knights erwarten, der jedoch 
(noch?) nicht liefern kann. KR 


+ 121 EP 


3x Schjgifstein | 
Erd-Block BI 
— -— 


Unterirdische Schätze: In Minenschächten und Tunneln findet 
ihr besonders viel Edelmetall und andere wertvolle Ressourcen." 


Meinung 

„Portal Knights tut zu we- 

nig, um eine Bereicherung me A 
für das Genre zu sein. " ! 
Katharina Reuß Redakteurin 


> 
< 
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Charmant sind die Portal Knights, gar keine Fra- 
ge, die Musik ist toll, die Optik sehr schön. Aber 
in einer Welt, in der selbst Zehnjáhrige komplexe 
Redstone-Schaltkreise in Minecraft bauen und 
mit Freunden auf ihrem eigenen Server spielen, 
braucht es da wirklich eine harmlosere, langwei- 
ligere und simplere Variante des Megahits? Zu 
diesem grundlegenden Problem kommen kleine- 
re Gebrechen wie Bugs, ein für Konsolenbenutzer 
nicht ideales Menü, der verbesserungswürdige 
Mehrspielerpart und die beinahe unbrauchbare 
Ego-Perspektive. Und die Welten kónnten — nein, 
müssten — gróBer sein, damit Entdeckerdrang 
beim Spielen aufkommt. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


.. Keen Games 


utsch 


GByte 
SPIELERANZAHL 3 
GRAFIK LELLE T agt: 


Sehr hübsche Umgebung, niedliche Charaktere, 
die aber nicht so ganz zur Umwelt passen. 


SOUND Hngggggngngr rg 


Malerische, orchestrale Sound-Untermalung, die 
für Abenteueratmosphäre sorgt. 


EINZELSPIELER didi r6 


Der repetitive Kern des Spiels zeigt sich nach 
ein paar Stunden in der zersplitterten Welt. Alle 
Mechaniken sind oberflächlich. 


MEHRSPIELER gngggaggrrrre 


Offline spielt ihr zu zweit im Splitscreen, online 
mit bis zu drei Freunden. Umständlich: die Gruppe 
muss beisammen bleiben. 


PRO & CONTRA 
Sehr schöne Umgebungen 


Stimmungsvolle Hintergrundmusik 


( > Eignet sich gut für jüngere Spieler 

(+ > Hard-Mode bei Bossen 

(- ) Menüführung nicht ideal 

93 Fehlender Tiefgang in allen Bereichen 
93 Keine Schalter, Tiere oder Kreativmodus 


o» Restriktiver Mehrspielermodus 


Wertung & Fazit 
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Schöner Schein, wenig 
dahinter: seichter Spaß 
für Sandbox-Fans. 


—_ 
eg 


. test play* 


Nach 13 Jahren wird Kate Walkers Geschichte, die sie ins 
legendáre Land Syberia geschickt hat, endlich fortgesetzt. 
Wäre die gute Frau mal lieber verschollen geblieben. 


ADVENTURE | Hat ja nur dreizehn 
Jahre gedauert: Nachdem die Ge- 
schichte der jungen US-Anwáltin 
Kate Walker, die ihr altes Leben hin- 
ter sich lásst und sich der Suche 
des Erfinders Hans Voralberg nach 
den letzten Mammuts in Europa 
und Russland anschlieBt, scheinbar 
2004 mit Syberia 2 ihren Abschluss 
fand, folgt nun der dritte Teil der 
Point&Click-Adventure-Reihe. Dar- 
aus ergibt sich unweigerlich die Fra- 
ge des Warums. Eigentlich wirkte die 
Geschichte mit dem Ende des zwei- 
ten Teils sehr stimmig abgeschlos- 
sen. Und tatsächlich wirkt die Erzäh- 


lung von Syberia 3 etwas konstruiert. 
Allerdings gelingt es den Schreibern, 
erneut diese ganz eigene Syberia- 
Stimmung zu erschaffen, eine Mi- 
schung aus Melancholie und dem 
Gefühl, sich durch eine Welt an der 
Grenze zwischen Realität und Fiktion 
zu bewegen. Kate Walker findet sich 
nach dem Abschied von Hans Voral- 
berg und ihrem Automaten-Beglei- 
ter Oscar völlig alleine und dem Tod 
nahe in der Kälte Syberias wieder 
und wird von den Yukol, dem myste- 
riösen Stamm, dem sie schon in den 
beiden Vorgängern begegnet ist, vor 
dem Erfrieren gerettet. Schnell je- 


Macht ja nix: Sollten wir einen Dialogpfad vermasseln, so kommen wir durch andere 
Antwort-Optionen trotzdem noch ans Ziel. In eine Sackgasse zu rennen ist unmöglich. 
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doch ist sie wieder auf den Beinen 
und sieht sich schon bald in die Rol- 
le versetzt, dem Stamm auf einer lan- 
gen, gefährlichen Reise durch Osteu- 
ropa beistehen zu müssen. 


Nette Atmosphäre 

Diese Geschichte ist ... okay. An 
die an und für sich simple, gerade 
durch die an allen Ecken und En- 
den von fantastischen Automaten 
besiedelte Welt der beiden Vorgän- 
ger reicht sie aber nicht heran und 
wirkt de facto wie ein Anhängsel an 
eine abgeschlossene Erzählung. Sie 
hat aber ihre spannenden und vor 


allem emotionalen Momente. Auch 
die Anklänge an reale Weltgescheh- 
nisse — allen voran die Atomkatas- 
trophe in Tschernobyl von 1986 
— gefallen, ebenso wie das dies- 
seits von S.T.A.L.K.E.R. relativ un- 
verbrauchte Osteuropa-Setting. Auf 
die vóllig überzeichneten zwei pri- 
mären Bósewichte, die noch mehr 
an Samstagmorgen-Cartoon-Fieslin- 
ge erinnern als die Widersacher des 
zweiten Teils, hátte man aber ver- 
zichten kónnen. Ebenso verstórt der 
latente Rassismus in der Darstellung 
der Yukol, welche die meiste Zeit als 
kleinwüchsige, geistig minderbemit- 
telte Idioten rüberkommen. Gene- 
rell aber überzeugt die Atmospháre, 
was nicht zuletzt an Kate und einer 
Handvoll anderer sympathischer, 
erinnerungswürdiger Figuren liegt. 
Und damit verlassen wir leider auch 
schon den Pfad der positiven Aspek- 
te, die es zu Syberia 3 gibt. Denn ab- 
seits der Story und Atmospháre han- 
delt es sich bei dem Titel um einen 
Beinahe-Totalausfall. 


Technische Katastrophe 

Fangen wir mal mit der Technik an: 
Nicht nur, dass das Spiel bereits vor 
zehn Jahren altbacken ausgesehen 
hátte, es wird auch noch von zahl- 
reichen teils eklatanten Fehlern ge- 
plagt. Die relativ langen Ladezeiten 
und die oftmals massiven Ruckler 
sind da noch das kleinere Übel — als 
Adventure-Fan ist man ohnehin ge- 
duldig und actionreiche Passagen, 
welche einem durch die Ruckler ver- 
bockt werden, gibt es nicht. Aller- 
dings machten uns im Test vor allem 
unzáhlige Bugs und zig andere Un- 
zulänglichkeiten das Leben schwer: 
nicht wechselnde Kameraperspekti- 
ven, eine Spielfigur, die sich auBer- 
halb des begehbaren Gebiets manó- 
vrierte, Freezes, ein Gebiet, welches 
wir spontan nicht mehr verlassen 
konnten (woraufhin wir das Spiel 
neu laden mussten), Objekte, durch 


Strahlende Kindergesichter: Das unverbrauchte Osteuropa-Setting samt 
Tschernobyl-Anleihen ist eines der wenigen Highlights des Abenteuers. 
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Schönsaufen nicht möglich: Der künstlerische Stil des Spiels ist gar nicht mal so übel. 
Grafisch wirkt Syberia 3 allerdings, als wäre es bereits vor zehn Jahren erschienen. 


Arschloch-Arztin sucht einäugiges Ekel: Die überzogen geschriebenen und 
gestalteten Bösewichte sind der ansonsten guten Atmospháre abtráglich. 


die wir einfach hindurchlaufen kón- 
nen, und, und, und. Aufgrund der 
Autosave-Funktion befürchteten wir 
durchgehend, dass das Spiel spei- 
chern würde, wáhrend wir uns ge- 
rade wieder einmal mit einem Game 
Ending Bug konfrontiert sehen und 
wir von vorne anfangen müssen. Die 
CGI-Zwischensequenzen, die durch 
ihre Komprimierung aussehen, als 
wären sie für die Playstation 1 opti- 
miert, setzen dem Technik-Debakel 
die Krone auf. Hinzu kommt die vól- 
lig verhunzte deutsche Synchro: An 
und für sich großteils hólzern, aber 
okay, wurden fast alle eingespro- 
chenen Sätze dermaßen technisch 
schlampig eingebunden, dass sie in 
mehr als 50 Prozent der Fälle früh- 
zeitig abbrechen, sodass man ohne 
aktivierte Untertitel schnell das 
Nachsehen hat. Ein Satz wie „Frau 
Kate Walker, wie kann ich ihnen-“ 
lässt dann doch zu viel Interpreta- 
tionsspielraum zu. Hinzu kommen 
willkürlich eingestreute andersspra- 
chige Passagen und Untertitel, um 
das Chaos perfekt zu machen. In der 
englischen Fassung hingegen sind 
so gut wie alle Texte korrekt einge- 
sprochen und - trotz einiger auch 
hier vorhandener hölzerner Spre- 
cher — qualitativ deutlich hochwerti- 
ger. Die Sprecher einiger Figuren wie 
Kate Walker selbst oder ein versoffe- 


ner Schiffskapitän, dem sie im Spiel- 
verlauf begegnet, sind sogar über- 
durchschnittlich gut. Auf Deutsch 
wie Englisch nervt jedoch die passa- 
ble, aber völlig überbordend genutz- 
te Orchestermusik. 


Rätseln und rennen 

Bleibt nur noch das Gameplay — 
und auch, wenn es hier keine der- 
maßen drastischen Aussetzer zu 
vermelden gibt wie hinsichtlich der 
Technik, entpuppt es sich ebenso 
als unterdurchschnittlich. Bei Sybe- 
ria 3 handelt es sich um ein Adven- 
ture klassischster Machart und die 
Entwickler haben es anscheinend 
nur alibihaft für notwendig erach- 
tet, hier auf moderne Spielerbedürf- 
nisse einzugehen. Wir rennen mit 
störrischer Tank-Steuerung durch 
in 3D berechnete, aber nichtsdes- 
toweniger sehr beschränkte Gebie- 
te und suchen nach allerlei Quest- 
Items, die für das Lösen von Rátseln 
notwendig sind. Also müssen etwa 
Zahnráder eingesetzt, Schlüssel ge- 
funden, Maschinen aktiviert werden 
und dergleichen mehr. Schón: Ekla- 
tant unlogische Rátsel wie die Saft- 
maschine gegen Ende von Syberia 1 
gibt es nicht mehr. Dafür fehlt es den 
Aufgaben vollkommen an Anspruch, 
meistens laufen sie darauf hinaus, 
Zeug zu finden und dann an der rich- 


tigen Stelle einzusetzen. Oft genug 
liegen die zu findenden Objekte zu- 
dem so verstreut, dass man die viel 
zu groBen und leeren Spielbildschir- 
me zigmal durchlaufen muss, zumal 
die Lósung der Aufgaben auch re- 
gelmäßiges Backtracking verlangt. 
Immerhin, anders als in vielen an- 
deren Adventures werden aufklaub- 
bare Items meistens nicht künstlich 
zurückgehalten und kónnen auch 
dann aufgesammelt werden, wenn 
man sie erst zu einem spáteren Zeit- 
punkt braucht. Nett — das kann aber 
auch nichts daran ändern, dass das 
Rätsel-Gameplay sehr belanglos ist. 


Keine große Dialogkunst 

Weniger falsch gemacht hat man 
bei den Dialogen, die aber ebenfalls 
höchstens Mittelmaß sind und kei- 
nerlei spielerischen Einsatz erfor- 
dern. Wir wählen eine von mehre- 
ren Antwort-Optionen und treiben 
damit die Gespräche voran, bezie- 
hungsweise versuchen, unsere Ge- 
genüber zu bestimmten Handlun- 
gen oder Aussagen zu überreden. 
Frei nach dem Motto „nett gemeint, 
schlecht gemacht“ haben die Ent- 
wickler hier ein an moderne Adven- 
tures angelehntes Entscheidungs- 
und Konsequenz-System eingebaut, 
bei dem sich Figuren an unsere be- 
reits getätigten Aussagen und Hand- 
lungen erinnern. Auch haben wir die 
Möglichkeit, durch verschiedene Di- 
alogoptionen zum Ziel zu gelangen. 
Da diese Elemente aber überhaupt 
gar keinen Einfluss auf den Spiel- 
verlauf haben und NPCs schluss- 
endlich ohnehin immer tun, was wir 
wollen — bei schlechter Gesprächs- 
führung halt drei Sätze später —, hält 
sich der Sinn dieser Spielelemen- 
te arg in Grenzen. Was bleibt, ist ein 
spielerisch unterdurchschnittliches 
Spiel, das sich durch die nach wie 
vor leidlich interessante Geschichte 
und vor allem die einzigartige Atmo- 
sphäre und die sympathischen Figu- 
ren vor dem Absturz in noch weit tie- 
fere Wertungsregionen retten kann. 
Nichts gegen eine Rückbesinnung 
auf alte Qualitäten, aber was die Ma- 
cher hier abliefern und zudem mit 
unzähligen technischen Unzuläng- 
lichkeiten anreichern, das ist schlicht 
und ergreifend längst überholt. Wer 
die ersten beiden Spiele geliebt hat 
und unbedingt wissen will, wie Kate 
Walkers Abenteuer weitergeht, kann 
zugreifen, sollte aber wissen, was ihn 
erwartet. Ansonsten ist Syberia 3 lei- 
der für niemanden zu empfehlen. LS 
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Meinung 
„Atmosphäre und Ge- 
schichte kónnen dieses 
Desaster nicht retten." 


Lukas Schmid bugverseucht È 2 


Ich habe anno 2002 Syberia geliebt und auch 
Syberia 2 konnte mich 2004 verzaubern. Als ich 

die beiden Adventures vor einiger Zeit noch einmal 
spielte, war ich aber entsetzt, wie furchtbar schlecht 
sie gealtert sind. Syberia 3 blickte ich dennoch 
optimistisch entgegen, denn ich erwartete mir, dass 
die Entwickler die tolle Atmosphäre in ein halbwegs 
modernes Adventure-Gerüst stecken würden. 

Tja, das war definitiv eine Fehleinschätzung. Das 
Ergebnis ist eine erzáhlerisch nette, ansonsten aller- 
dings in jedweder Hinsicht unterdurchschnittliche 
Adventure-Gurke, die wirkt, als hátte sie das Quality 
Management hóchstens einmal aus der Ferne 
gesehen und wáre dann lachend weggerannt. 


Infos 


DATEN 

TERMIN ` 20. April 2017 

USK ` ` 2b 12 Jahren 

PREIS ` Ca. 50 Euro 

HERSTELLER .......................Mieroids 
ENTWICKLER... Microids 
TEXT/SPRACHE _....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGROSSE — — — ca.146 GByte 
SPIELERANZAHL sl 
GRAFIK TT aaa: 


Eine ruckelnde, matschige, von unzähligen Bugs 
geplagte Beleidigung für das Auge — nur der 
künstlerische Stil passt, kann aber nix retten. 


SOUND LLI agaaa) 


Größtenteils hölzerne deutsche Sprecher und 
nette, aber zu willkürlich genutzte Melodien. Mas- 
senweise Soundbugs, die unbeschreiblich nerven. 


EINZELSPIELER aaan nnn A 


Nix war’s mit der glorreichen Rückkehr der einst 
hochangesehenen Adventure-Reihe. Abseits der 
netten, aber auch nicht spektakulären Story und 
der Atmosphäre ist Syberia 3 ein Debakel. 


Um Gottes Willen, das will doch keiner! 


PRO & CONTRA 


o 
o 
€) 
EF) Fehlerbehaftete deutsche Synchro 
9 


93 Archaische Steuerung 


@ sehr starke Buchler 


o» Zahlreiche, massive Bugs 


Nette Atmospháre und Geschichte 
Keine allzu unlogischen Rátsel ... 


... aber zu viele Sammelaufgaben 


Vollkommen altbackene Grafik 


Wertung & Fazit 


play* 


Was für eine Gurke: Die- 
se Fortsetzung wäre uns 
besser erspart geblieben. 


79 


-= test Glaw? 


e Sexy Brutale 


Leben retten statt Leben beenden: Ein kleines Indie-Studio aus dem sonnigen 
Spanien stellt das Hitman-Spielprinzip auf den Kopf. 


ADVENTURE | Mit solch einem 
exzentrischen Titel müsste sich 
jedes Spiel doch wie von selbst 
verkaufen. Aber das neueste Werk 
von Tequila Works besticht auch 
durch sein auBergewóhnliches 
Spielkonzept: Im namensgeben- 
den Luxus-Kasino, dem Sexy Bru- 
tale, lásst der Marquis all seine 
Gáste auf grausig-raffinierte Wei- 


Blitzgescheit: Wozu wohl der elektrisierbarı 
Käfig mit den Todesstacheln dient? 


] 
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se zu Tode kommen — und das in 
einer sich ewig wiederholenden 
Zeitschleife. Jeden Tag grüßt das 
Murmeltier und wir bekommen 
immer wieder aufs Neue die Chan- 
ce, das vorzeitige Ableben der Be- 
sucher zu verhindern. 

In der Rolle des Priesters Lafca- 
dio Boone sollen wir dem Morden 
ein Ende setzen. Wir schleichen 


= 


durch das verwinkelte Anwesen, 
lauschen den Schritten der Gäste 
und bespitzeln sie durch Schlüs- 
sellöcher. Genau wie bei einem 
Spiel der Hitman-Serie geht es da- 
rum, zuerst die Tagesabläufe der 
NPCs zu studieren und dann einen 
Plan auszuhecken. Doch anstatt 
das perfekte Attentat zu entwer- 
fen, müssen wir es vereiteln. Da wir 


Big Brother: Auf der 


nicht direkt ins Geschehen eingrei- 
fen können, manipulieren wir die 
Umgebung in klassischer Adven- 
ture-Manier: hier ein Item verset- 
zen, dort eine Tür absperren und 
dadurch einen Mord unmöglich 
machen. Wenn der Plan nicht funk- 
tioniert hat, ziehen wir unsere Ta- 
schenuhr auf und der Tag beginnt 
von Neuem. 


m 
Li 
^ 
l—— M AER 
= Tram) 3? 
e Bewegungen aller NPCs Zujsgen 


jeder.Tageszeit einsehen. Zumindest sofern wir sie vorher beobachtet haben. 
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Makabrer Maskenball 

Im Laufe des ungefähr zehn Stun- 
den langen Abenteuers werden die 
zu lösenden Rätsel zunehmend 
komplexer und interessanter, aber 
niemals allzu schwierig. Während 
man sich in manch einem Adven- 
ture-Game komplett abwegige 
Lösungswege zusammenreimen 
muss, bleibt The Sexy Brutale bo- 
denständig. 

Ziemlich verrückt und ein- 
fallsreich sind hingegen die To- 
desfallen, die den unvorsichtigen 
Gästen den Garaus machen. Die 
Kombination aus überzeichnetem 
Comic-Artstyle, witzigen Dialogen 
und putzigen Charakteranimatio- 
nen lässt all diese Zwischenfälle 
aber eher komisch als schauerlich 
wirken. Von einer Sprachausga- 
be hätte das Spiel sehr profitiert, 
aber auch so fällt die atmosphä- 
rische Präsentation ganz gut aus. 
Die Umgebungen sind aufwendig 
gestaltet und mit vielen optischen 
und akustischen Details versehen. 
Egal wo man sich gerade befindet, 
hört man beispielsweise jeden Tag 
um Punkt vier Uhr einen Gewehr- 
schuss — was da passiert ist, kann 
man sich schon denken. 

Bleibt nur noch die Frage: Wie 
kann ein Spiel Spaß machen, bei 
dem man wieder und wieder dassel- 
be erlebt? Tatsächlich ist The Sexy 
Brutale erstaunlich linear, denn die 
Mordfälle müssen in einer vorge- 
gebenen Reihenfolge gelöst wer- 
den. Nach und nach werden neue 
Bereiche des Kasinos zugäng- 
lich, während man neue Spezial- 
fähigkeiten erhält und mehr über 


Goldig: Die einzelnen Räume des Anwesens 
sind hübsch und detailliert gestaltet. 


Nebelmeer: Manche der Gemálde im Sexy Brutale 
YSpielem aut bekannte Kunstwerke aus der realen Welt an. 


die dunklen Geheimnisse des 
Anwesens erfáhrt. 

Der Vorteil: Als Spieler erle- 
ben wir ein tolles Fortschrittsge- 
fühl, das uns zum Weiterspielen 
animiert. Der Nachteil: Es bleibt 
nicht viel Platz für Experimentier- 
freude. Die Vorgánge im Sexy Bru- 
tale werden durch eine Vielzahl 
an Stellschrauben bestimmt. Wie 
wunderbar wáre es gewesen, an 
all diesen gleichzeitig herumspie- 
len zu kónnen und dann die Ergeb- 


nisse zu beobachten. Wir müssen 
zwar herausfinden, wie jeder ein- 
zelne Gast vor dem Tod bewahrt 
werden kann, werden aber nie vor 
die groBe Herausforderung ge- 
stellt, alle von ihnen in einem ein- 
zigen Tageszyklus zu retten. Auch 
alternative Lósungswege gibt es 
nicht. The Sexy Brutale setzt seine 
innovative Grundidee zwar gut um, 
aber aus dem Spielprinzip hätte 
durchaus noch mehr herausgeholt 
werden können. MOS/PB 
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Meinung 
„Ungewöhnlich, humorvoll 
und von Anfang bis Ende 
unterhaltsam!“ 

Moritz Salomon Freier Autor 


^ 


Nach dem Abspann war ich zwar etwas 
enttäuscht, weil ich das Gefühl hatte, mit der 
tollen Idee hátte man noch viel mehr machen 
kónnen. Aber der Gedanke kam mir nur, weil das 
Spielprinzip in seiner jetzigen Form schon so viel 
Spaß macht, dass ich direkt ins Wunschdenken 
verfallen bin. Letztlich sind die Ressourcen eines 
Indie-Studios begrenzt und da ist es allemal 
besser, ein kompaktes Spiel gut umzusetzen als 
ein überambitioniertes Projekt in den Sand zu 
setzen. The Sexy Brutale fühlt sich schließlich 
trotz seiner Limitationen extrem rund an. Ein 

so schönes Zusammenspiel aus Setting und 
Gameplay erlebt man selten. 


Infos 
DATEN 
TERMIN — .— 12A 

.2b12Jahren 

....ca. 20 Euro 


„Tequila Works 


„Englisch 

SSE Ca. 2,6 GByte 
SPIELERANZAHL ak 
GRAFIK auHHNEMENT T7 


Räume sind aufwendig gestaltet, der Look ist aber 
Geschmackssache. 


SOUND LCCC uaia i 


Entspannte Musikuntermalung, gedämpfte Geräu- 
sche aus Nebenräumen, keine Sprachausgabe 


EINZELSPIELER Hian aaan g 


Die Kampagne überzeugt mit bis zu zehn Stunden 
Spielzeit (wenn ihr alle Sammelgegenstände 
einsackt) und interessanten Ideen. 


PRO & CONTRA 

& Außergewöhnliches Spielprinzip 
g Motivierende Rätsel 
Geheimnisvolle Story 

Bizarrer Cartoon-Humor 


Optionale Sammelgegenstände 


000 


Aufwendig gestaltete Spielwelt 
Unvertonte Dialoge 


Keine alternativen Lösungswege 


Wertung & Fazit 
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Pfiffiges Puzzlespiel mit 
einzigartigem Stil und 
viel Humor 
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m Alles über Nintendos neue 


m Die besten Kameras und |° 
unverzichtbares Zubehör ` 

m Perfekte Hochzeitsfotos 

m Photoshop-Tipps von Profis 


mz 


Ki 
[e] „| Alle Bookazines bequem online bestellen: 
Gah shop.computec.de/edition 


und innovative Spielkonsole 
a The Legend Of Zelda: Breath Of 
The Wild im ausführlichen Test 


Oder einfach digital lesen: | ZE 
epaper.computec.de P 


test play* 


DLCs, Nischentitel, Indie-Krempel und auch der ein oder andere Haufen Kaka. 


NBA Playgrounds 


EZ Wer schon lange auf ein NBA Jam gewartet hat, muss noch länger warten. lol 


SPORTSPIEL | „Boom-shaka-la- 
ka!“ Wer jetzt nicht einen spontanen 
Nostalgie-Anfall bekommt, hat wohl 
noch nie NBA Jam gespielt und hatte 
somit eine traurige Kindheit. Das be- 
liebte Arcade-Basketballspiel glänz- 
te auf der PS4 bislang mit Abwesen- 


Š DOWNLOAD 
Ed: 


heit und in diese Bresche móchte 
nun NBA Playgrounds springen. Auf 
den ersten Blick ist Playgrounds da- 
bei wirklich ein modernes NBA Jam. 
Zwei cartoonhaft dargestellte Zwei- 
er-Teams treten gegeneinander an, 
beharken sich mit allen Mitteln und 


zi —— ki x 
Nein Dunke: Dunkings sehen zwar spektakulär aus, doch oftmals bestimmt Din, ` 
Zufallsfaktor, ob der Ball auch wirklich in den Korb geht; und nicht euer Timing: P 


schmettern sich gegenseitig mit ver- 
schiedenen Power-ups krachende 
Dunks um die Ohren. Multiplayer- 
Fans zocken online oder lokal ge- 
geneinander, Einzelspieler hingegen 
bescháftigen sich mit dem Turnier- 
modus. Für gewonnene Matches er- 
haltet ihr Erfahrungspunkte. Habt 
ihr genug davon und steigt einen Le- 
vel auf (oder gewinnt ein Turnier) er- 
haltet ihr ein Booster-Paket, in dem 
fünf Karten stecken, die neue Spie- 
ler freischalten. Das System ist also 
arg grind-lastig. Und darauf hat man 
eher wenig Lust, denn die schwam- 
mige Steuerung sorgt dafür, dass 
sich Blocks nicht richtig timen las- 
sen und das Gelingen von Dunks und 
Spezialmanövern hängt eher von ei- 
nem Zufallsfaktor als von euren Fä- 
higkeiten ab. Überhaupt ist die ganze 
Bedienung nicht sonderlich prázise. 


Besonders nervig sind jedoch das 
mangelhafte Balancing im Einzel- 
spielermodus sowie die viel zu lange 
Verzógerung vor Einwürfen, wodurch 
die Rasanz eines NBA Jam nie auf- 
kommt. Für ein paar Matches macht 
Playgrounds durchaus Laune, doch 


dafür ist es schlicht zu teuer. CD 
nfos 
ENTWICKLER Saber Interactive 
SD POSSE En E. 
INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 7,4 GByte 
P MEM e 


Wertung & Fazit 
Mäßiger NBA Jam-Klon 
mit schwammiger 
Steuerung und Män- 
geln beim Balancing. 


Nier: Automata - SU3SC1D1 19440927 


BA Platinums Action-Hit wird noch ein Stück besser und herausfordernder — für zwei Stunden. 


ACTION-RPG | Ach, dafür sind die 
Aufzüge da! Aufgefallen sind die uns 
schon bei unseren drei bisherigen 
Streifzügen durch die postapokalyp- 
tische Welt von Nier. Die waren nö- 
tig, um die grandiose Story um die 


Androiden 2B, 3C und A2 komplett 
zu erleben. Der Erwerb des kryptisch 
betitelten 3C3C1D119440927 über- 
zeugt die Türsteher-Androiden, den 
Weg in drei Arenen freizumachen — 
das Herzstück des DLCs. 


84 | 07.20 


Breakdance à la Nier: In den Arenen warten neue Herausforderungen 


D 


Dort meistern wir Herausforderun- 
gen, die es in sich haben — die be- 
liebte Taktik, sich mit Heiltränken 
zuzuballern, ist nämlich verpönt! 
Stattdessen gibt’s in den Challenges 
diverse Fettnäpfchen zu umschiffen. 
Mal ist etwa nix mit Ausweichen, mal 
funktionieren die Pod-Fernwaffen 
nicht. Fulminate Bosskämpfe, etwa 
gegen  Square-Enix-Chef Yosuke 
Matsuda (!), runden das Arena-An- 
gebot ab. Als Belohnung winken kos- 
metische Items. 

Nach maximal 2,5 Stunden ist 
Feierabend, dann hat man alles ge- 
sehen. Warum sich der Kauf trotz 
des gesalzenen Preises lohnt? Weil 
Entwickler Yoko Taro es durch sei- 
ne Symbolik wieder schafft, dass ei- 
nem am Ende der Mund offen stehen 
bleibt und die ohnehin reichhaltige 


Welt noch reichhaltiger wird — und 
weil ein paar faustdicke Überra- 
schungen warten. Achtung: Um alle 
Arenen zu meistern, solltet ihr einen 
Level-80-Charakter besitzen — wehe 
dem, der im Finale des Hauptspiels 
seinen Spielstand „geopfert“ hat! SF 


Infos 


ENTWICKLER Platinum Games 
Se m 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 3,5 GByte 
a E 


Wertung & Fazit 


Unterhaltsamer, 
aber deutlich zu kurz 
geratener DLC mit 
spaßigen Challenges. 


Nioh: Drache des Nordens 


EZI Da ist doch was faul im Staate Oshu! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Es ist 
noch nicht vorbei! Ähnlich wie bei 
Dark Souls erweitert sich das Rol- 
lenspiel Nioh beim Kauf des ersten 
von drei geplanten DLCs erheblich. 
Oshu, eine ganz neue Region mit 
Haupt- und Nebenmissionen, ganz 
hoch im Norden von Japan, wartet 
ab sofort auf mutige Katanameis- 
ter. In den verschneiten Wáldern und 
Schreinen lauern bislang unbekann- 


DOWNLOAD 


Federn lassen: Bekannte Feinde tauchen wieder auf, am aber 
stärker als zuvor. Selbst einfache Widersacher sind gefährlich! 


te Yokai-Dämonen auf Opfer, außer- 
dem sammelt ihr Kodama-Geister 
und Gespenster, die in euren beleb- 
ten Waffen hausen. Mit dem Odachi 
hält eine zusätzliche Schwertgattung 
Einzug in das Arsenal. Das riesige 
Katana ist zwar sehr langsam, rich- 
tet aber ordentlich Schaden an. Die 
Story setzt am Ende des Hauptspiels 
an, schon alleine aus diesem Grund 
empfiehlt es sich, Drache des Nor- 


RR vo 


dens erst nach dem Ende des regu- 
láren Spiels anzugehen. Die Inhalte 
richten sich an hochstufige Charak- 
tere mit guter bis sehr guter Aus- 
rüstung. Wenn ihr diese Vorausset- 
zungen erfüllt, erwartet euch ein 
áhnlicher Schwierigkeitsgrad wie im 
restlichen Abenteuer, gepaart mit 
interessantem Level-Design, fiesen 
Fallen und klug versteckten Geheim- 
nissen. 


Allzu menschlich 

Recht enttáuschend fallen die vier 
Bossfights aus. Fast alle Obermotze 
sind humanoide Gegner, da fehlt die 
Abwechslung, die Strategie muss 
man kaum anpassen. Auch, was 
den Schauwert betrifft, bleibt Dra- 
che des Nordens hinter den Móg- 
lichkeiten zurück. Verschneite Ge- 
genden besuchte man bereits im 
Grundspiel, und optische Highlights 
gibt es wenige. Dazu kommen klei- 
ne Probleme wie etwa ein merkli- 
ches Stottern innerhalb der letzen 


play? test $ 


Hauptmission und fehlerhaft ab- 
gemischte Dialoge, bei denen man 
kein Wort versteht, weil die Hinter- 
grundgeräuschkulisse alles über- 
tönt. Trotzdem: Nioh-Spieler kom- 
men um diesen DLC nicht herum. 
PvP-Fans müssen die Erweiterung 
übrigens nicht kaufen, wer einfach 
nur Lust auf spannende Duelle hat, 
begnügt sich mit dem kostenlosen 
Update und haut anderen Spielern 


das Katana um die Ohren. KR 
nfos 
ENTWICKLER Team Ninja 


TERMIN D Mai 2017 


Wertung & Fazit 
Neues Gebiet, neue 
Gegner, neue Waffe, 
neue Geister, spiele- 
risch nichts Neues. 


Embers of Mirim 


EZA Ein mystisches Plattform-Abenteuer, das Feingefühl erfordert. 


JUMP & RUN | Wo Licht ist, ist be- 
kanntlich auch Schatten. Und so 
spielt ihr in Embers of Mirrim zwei 
Kreaturen, die so gegensátzlich sind 
wie Tag und Nacht — obwohl sie sich 
in ihrem Kórperbau gleichen. Man 
kann Rim und Mir als Hybride aus 
Katze, Pegasus und Fisch bezeich- 
nen. Rim prásentiert sich als düs- 
teres Wesen, wáhrend Mir in seinem 
engelsgleichen, strahlenden Weiß 
das komplette Gegenteil darstellt. 


Das „Splitting“ ermöglicht euch das 
Spielen beider Charaktere in einzel- 
nen Teilabschnitten, in denen ihr sie 
im Wechsel aufeinander zu steuert. 
Es kommt jedoch, wie es kommen 
muss: Die Kontrahenten begegnen 
einander! Doch kurz bevor die Situ- 
ation eskaliert, fügt eine übernatürli- 
che Kraft die beiden Feinde zu einem 
Wesen zusammen. Nun müsst ihr als 
Mirrim die Welt vor dem Bösen be- 
wahren. Die ersten Abschnitte meis- 


= 


Stichtag: Fabelwesen Mirrim begegnet auf seiner Reise jeder Menge skurriler z 
Kreaturen — diese kann er zu seinem Nutzen verzaubern oder überwinden: 


www.playvier.de 


tert man noch so mühelos, dass man 
sich die Frage stellt: Und das bleibt 
jetzt so? Darauf gibt's eine klare Ant- 
wort: Nope. Schon nach kürzester 
Zeit stehen knifflige Herausforde- 
rungen an, die einen fast zur Weiß- 
glut bringen. Glücklicherweise ver- 
fügen aber beide Ember über diverse 
Spezialzauber, die einem das Über- 
winden von Hürden erleichtern. Mit 
wachsender Erfahrung sammelt ihr 
Trophäen und erlernt magische Fä- 
higkeiten, die für das Meistern der 
nächsten Levels von essenzieller 
Bedeutung sind. Dazu benötigt ihr 
außerdem ruhige Hände — Embers 
of Mirrim verlangt euch viel Feinge- 
fühl und eine gute Beherrschung im 
Umgang mit dem Controller ab. Falls 
ihr doch mal etwas daneben greifen 
solltet und Mirrim sein Leben ver- 
liert, wird er sofort wieder an eine 
nicht allzu weit entfernte Stelle zu- 
rückverfrachtet. Und auch ganz all- 
gemein kann das Jump & Run durch 
kurze Ladezeiten punkten. Auf eurer 
Reise durch diese zauberhafte Welt 


werdet ihr von stimmungsvoller und 
atmosphärischer Musik begleitet. 
Leider wiederholen sich einige gra- 
fische Elemente aber zu häufig. Die 
Geschichte setzt sich aus mehreren 
Kapiteln zusammen, die ihr auch ein- 
zeln im Menü aufrufen könnt und 
kommt dabei vollkommen ohne Dia- 
loge aus. Das mag zu Beginn etwas 
verwundern, macht den Plattformer 
aber trotzdem verständlich und dar- 
über hinaus sowohl authentisch, als 


auch sympathisch. KP 
Infos 
ENTWICKLER Creative Bytes Studios 
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23. Mai 2017 


Wertung & Fazit 
7 4 Ein sympathisches 


Jump & Run mit 
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ausbaufähigen Grafik- 
elementen. 
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Best 


of Plavs 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


EET Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 90 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane 
noch einmal in fast jeder Hinsicht einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son man 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
ll Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
EM Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 

z] aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


e Infamous: First Light 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
MA Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


God of War 3 Remastered 
88 


SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


MGS5: The Phantom Pain 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 

Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 


Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


PSN] World of Tanks 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
j Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
3 taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
[W «4 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


za DmC: Devil May Cry Definitive Edition 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


z 23 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 
E Zen Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 


SECH ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
| IN] Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Final Fantasy XIV: Heavensward 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 9 
|| Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
— J| perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


ACTION | Weihnachten 1997, irgendwo in 
Deutschland: Ein elf Jahre alter Junge sitzt 
mit Tránen in den Augen vor dem Weihnachts- 
baum und stopft aus Frust kleine Schokoei- 
er in sich hinein. Grund für den Ärger: Es lag 
kein Grand Theft Auto auf dem Gabentisch, 
denn das war ab 16 Jahren freigegeben und 
gehórte laut PC Games, Schwesternma- 
gazin der play*, „nicht in Kinderhán- 
de“. Ich hatte mir das Spiel aber 
für meinen neuen PC mit Pen- 
tium-90-Prozessor gewünscht, 
war ganz vernarrt in das (virtuel- 
le) Überfahren von Passanten aus 
der Top-Down-Perspektive. Doch 
weil sich meine Mutter in einem An- 
flug von Verantwortungsbewusstsein vor 
dem Geschenkekauf tatsáchlich über den In- 
halt eines dieser „Computerspielchen“ infor- 
miert hatte, gab es zum Fest der Liebe eben 
keine Gewaltorgie mit Pixelblut. Was habe 
ich gemotzt! Gespielt habe ich Grand Theft 
Auto dann eben ein paar Wochen spáter bei 
meinem besten Freund, dessen Mutter weni- 
ger Skrupel hatte. Das Ganze lief auf der PS 


20 Jahre Verkehrschaos 


Andere Kinder wollten Feuermann werden, für mich kam nur eine 
Karriere als Kleinkrimineller in Liberty City in Frage. 


One und wir wechselten uns am Controller ab, 
wáhrend wir auf dem kleinen, grauen Kasten- 
fernseher für Chaos sorgten, Verkehrsunfálle, 
Explosionen und Massenschlägereien inklusi- 
ve. Schlagring statt Náchstenliebe, Anarchie 
statt Heldentum: G7A machte mir auf Anhieb 
einen irren Spaß, ich konnte stundenlang mit 
meinem Kumpel durch die Stadt crui- 
sen und einfach wahllos Akte virtuel- 
ler Gewalt verüben — die vorgege- 
benen Missionen ließen wir dabei 
fast immer links liegen. 20 Jahre 
später lässt mich jeder neue Teil 
der Serie wieder an diese grafisch 
primitiven Anfänge zurückdenken, 
weil sich im Grunde trotz modernster 
3D-Optik nicht viel am Spielprinzip geändert 
hat. Noch immer regiert in Liberty City, Los 
Santos & Co. das Chaos und noch immer sind 
Story und Missionen nur ein Zubrot zur gro- 
Ben Open-World-Sause, in die mich Entwick- 
ler Rockstar North (damals noch DMA Design) 
eintauchen lässt. Und damals wie heute gibt’s 
immer noch Cheatcodes, mit denen der Spaß 
erst so richtig losgeht. PB 
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/eronica X - 


Veronica, lod ist da 


. also, eigentlich "DER Tod ist da", aber die Platznot erfordert oft jour- 


nalistische Verk 


ACTION-ADVENTURE | Mit Teil 4 und erst vor 
kurzem Teil 7, welche die Resident Evil-Serie 
jeweils in spielerisch und atmosphárisch neue 
Richtungen manóvrierten, hat die Reihe bewie- 
sen, dass sie sich wie kaum eine andere Spie- 
le-Serie darauf versteht, sich immer wieder neu 
zu erfinden. Aber schon davor wagte Resident 
Evil: Code Veronica eine kleine Innovation und 
setzte anstatt auf vorgerenderte Hintergründe 
auf in 3D berechnete Umgebungen sowie ein 
etwas dynamischeres Spielsystem. Die mit dem 
kreativen Namenszusatz X versehene PS2-Por- 
tierung des ursprünglichen Dreamcast-Horror- 
spaBes ist nun auch 

als Download für die 

PS4 erhältlich und 

kommt mit erwartba- 

ren Verbesserungen 

wie einer etwas flüs- 

sigeren Bildrate und 

einer deutlich höhe- 

ren Auflösung daher. 

Ansonsten ist aber 

alles beim Alten ge- 

blieben. Noch immer 

verschlägt es uns in 

Gestalt von Claire res- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ungen. Das sind die Opfer, die wir bringen müssen. 


pektive Chris Redfield in die monsterverseuch- 
ten Gemäuer auf Rockford Island, noch immer 
besiegen wir mit träger Tank-Steuerung un- 
freundliche Untote, noch immer erfreuen se- 
rientypische „Rätsel“ a la „setze Emblem A in 
Slot B ein, um Tür C zu öffnen“. Dazu gibt's eine 
gewohnt herrlich kásige Handlung, dichte At- 
mospháre, schóne Schockmomente und einige 
der besten Ungeheuer-Designs der Serienge- 
schichte. Wer Code Veronica noch nie gespielt 
hat oder einfach mal wieder Lust auf Survival 
Horror (fast) alter Schule hat, kann hier eigent- 
lich nix falsch machen. 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 È 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


Kg The Last of Us Remastered 

MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 J 
CH Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 | 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


) 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 JU! 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


The Evil Within Ef] 


IPSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed.FF3 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


BE Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 T4 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
lj schooliges Schleich-Abenteuer. 


[PSN] Steins;Gate 0 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 
Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
SC) Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


EE Rayman Legends 

sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 ~ 
"| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


EN NBA 2K17 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 
Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


[PSN] Inside 
WW P Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 DI 


Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 v 
Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Ew Tomb Raider: Definitive Edition 07 
ez Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 7 


A Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum PP 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 [86 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 : 0 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


- Madden NFL 17 en 
"SU. | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 l| 
5 "Boxe Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 

e (1 löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
= bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


LFEm STRANGE 


[PSN] Life is Strange 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 8 
Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


vi 


BEAT 'EM UP 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 u 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


PES 2017 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 J 
i| Was zählt, is aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 

| Fußballsimulation niemand was vor. 


Ba Guilty Gear Xrd: Revelator EAE 
Le Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 90 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 


SCH solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ba tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


[PSN] Zen Pinball 2 

A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 L 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 J| 
So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stárken und so gut wie keine Schwáchen des Erstlings! 


DIS Injustice 2 RES 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 LA 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 


A drauf und muss sich nur Japano-Kram geschlagen geben. 


mis E2 


zg 


Ratchet & Clank 97 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 


Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


ur NHL 17 86 
NN Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 i 
Lë d Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 


” | die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
FE Wo Spielgefühl wieder zu alter Form. 


King of Fighters XIV 

Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 1 
Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 
eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 

$ dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 
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Kleine Schleimer 


Einer der besten PSP-Titel erhált eine Neuauflage für 
die PS4 —und hat nichts von seinem Charme verloren. 


GESCHICKLICHKEIT | Ein altes 
Sprichwort sagt: ,Alte Schleime 
rollen gut“ (ja, das Sprichwort gibt 
es, und wer jetzt Google anwirft, um 
das Gegenteil zu beweisen, ist ein 
alter Pupser! Aaalter Puuupser!). 
Dazu passend veröffentlicht Sony 
den PSP-Klassiker LocoRoco mit 
dem immens innovativen Unterti- 
tel Remastered versehen noch ein- 
mal für die PS4. Viel verändert hat 
sich, abseits der deutlich saubere- 
ren Grafik, nicht: Mit (fast) nur zwei 
Knöpfen, nämlich L1 und R1, rollen 


die kunterbunte 2D-Gegend und 
versuchen, unterlegt mit Ohrwurm- 
verdächtiger Musik, möglichst viele 
der kleinen Süßknödel in Sicherheit 
zu bringen. Drücken wir die Knöp- 
fe gleichzeitig, hüpfen unsere put- 
zigen Knuddel-Dinger. Wenn nötig, 
können die schleimigen Schatzis 
sich sogar zusammentun und als 
Riesen-Batzen die Gegend unsi- 
cher machen. All diese Fähigkei- 
ten sind notwendig, nicht nur, um 
Geschicklichkeitspassagen zu ab- 
solvieren, sondern auch, um aller- 


che) Umgebungsrätsel zu lösen. 
Abseits des Hauptspiels erwartet 
uns zudem unser Loco-Haus, wel- 
ches wir mithilfe aufgesammelter 
Dekorationsgegenstände verschö- 
nern können — bestimmt nicht der 
Hauptgrund, um sich das Spiel zu 
kaufen, aber ein netter Zusatz. 
Manche Spielelemente, wie eben 


wir die kleine Blob-Kreaturen durch 


lei (fast durchgehend sehr einfa- 


zum Beispiel die häuslichen Ver- 


schönerungskuren, können mittels 
des Touchpads des Dualshock 4 
absolviert werden. Übrigens: Wer 
eine PS4 Pro zu Hause stehen hat, 
freut sich über 4K-Auflósung, was 
den simplen, aber wunderschónen 
Grafikstil des Abenteuers noch ei- 
nen Zacken hübscher aussehen 
lásst. Keine Frage: Wer keine PSP 
hatte, greift hier zu! LS 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 o: 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

\ bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
er] Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally Ef] 
"d Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
LS Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


WERTUNG 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


S durch das bockschwere Sim-Gameplay den verdienten 
2 Spitzenplatz des Genres. 
Project Cars [89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


d veröffentlicht worden und stellt die erste ernstzuneh- 
EC mende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Hm F12016 82) 
Fz | Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 
Außerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 


“unse, | Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


3 auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


8 = Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 
Driveclub 80 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 

Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition Ef] 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


STRATEGIE 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 


XCOM 2 


*| Dark Souls 3 


dem PC. Ab in den Dungeon! 


enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


MA! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


LSU Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
x Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger inallen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 


oder Monster, Evolve rockt! 

Bulletstorm: Full Clip Edition 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 
Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

| rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 

B| hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


=] und kleineren technischen Mängeln. 


dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 


EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


1 PSN] Defense Grid 2 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


Titanfall 2 
85 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
starker Shooter, der konsequent auf den Stärken des 

«| (nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


erfrischend oldschoolig geworden. 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 


nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


This War of Mine: The Little Ones 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


Der vollständige Name der US-Metropole L.A. lautet Los Angeles? Faaalsch! 
Vollstándig heißt das Städtchen El Pueblo de Nuestra Senora la Reina de 
los Ángeles de Porciüncula. Das ist Spanisch und heißt so viel wie Das 
Dorf der Königin der Engel. Unser Büro heißt übrigens vollständig La ofici- 
na de la víctima bajo la gruesa Wolfgang. Übersetzung wird nachgereicht. 


88 play* 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


t4 
/ 


n 


= 
ma? Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
LE und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


Odin's Sphere: Leifthrasir PER 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 
Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
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BEST OF PLAYSTATION VR 


. | [PSN] Rez Infinite 
er Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 9 
RE Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 


F Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey peg 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch herausragender Inselausflug, in 

dem wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
E absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


= EVE Valkyrie 8i 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


CET Farpoint EX 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 8 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
eg) dem Ziel-Controller -, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 


— 


[o 


M chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 
Here They Lie 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 

- Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 79 
Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 


Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 

== RIGS: Mechanized Combat League 

ac. usd Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
ye L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
+ a ein spaßiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
[5 — — gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 


Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 

in seiner Sammlung haben. 

= Tearaway 

„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 

ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 

Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
Killzone Mercenary 


weitreichende Entscheidungen treffen. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 


j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 
gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
E) strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
io dg Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins Kat 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
& Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 

ij Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 
= dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Fremdscham ist ein schöner deutscher Begriff, den man kaum übersetzen kann. Der englische Begriff 
„eringe“, zu deutsch „etwas peinlich finden“ oder „erschauern“, kommt dem Ganzen aber recht nahe. Als 
Trash-Liebhaber fühle ich mich berufen, euch die Charts meiner „liebsten“ Cringe-Momente aus Spielen zu 
präsentieren. Viel „Spaß“. Fun fact: So viele Gänsefüßchen habe ich nie in einem Vortext benutzt. 


Insgesamt hat mir das Samurai-Rollenspiel von Team Ninja 
ziemlich gut gefallen. Kurz vor Ende des Abenteuers gibt es 
jedoch einen herrlich käsigen Moment, wenn der Oberböse- 
wicht von den Zinnen einer Burg den Angreifern „HAHAHA, 
KILL EACH OTHER, YOU SAMURAI FOOLS!" entgegen brüllt. 
Die ganze Stimmung im Eimer, aber immerhin war's lustig. 


4 Danganronpa 2: Goodbye Despair 


Da die beiden Adventures zum großen Teil aus fremdschä- 
migen Plot Twists und Charakteren besteht, fiel mir die Wahl 
wirklich schwer. Ich habe mich für das schusselige Dummchen 
Mikan entschieden, das sich beim Stolpern regelmäßig ent- 
blößt und in Würstchenketten wickelt. Und dem Protagonisten 
ihre riesigen Möpse ins Gesicht drückt. Hoppla! Hihihi. 


Final Fantasy 15 


WT A N 
Auch hier: Wie soll man sich bei so viel Auswahl für einen defi- 
nierenden Cringe-Moment entscheiden? Ich wage es trotzdem 
und benenne die Szene mit der schwarzen Wissenschaftlerin, 
die Prinz Noctis an irgendeiner Tankstelle belabert, für sie 
irgendwelche Frösche im Wald zu sammeln. Und der lässt das 
auch noch mit sich machen. 


Homefront 


HOSIZFRONT 


HOME ISWHERE Gong 


[ s 4 
Schon die Ausgangssituation des Spiels ist dämlich: Nordko- 
rea besetzt Amerika. Der dümmste Moment ist aber definitiv 
„Drücke X, um dich im Massengrab zu verstecken“. Die 
Bemühungen um Kontroverse waren extrem fremdschämig — 
und dann bekam auch noch Call of Duty für „Drücke X, um 
dein Beileid auszudrücken“ die ganze Aufmerksamkeit. 


! © Dragon Age: Inquisition 


INQUIS 


DRAGON AGE 


ITION 


Die fangen jetzt nicht wirklich das Singen an? Doch! Die Bergwanderung in /nquisition löste bei mir den heftigsten Fremdschám- 


Moment aus, den ich je in einem Spiel empfunden habe. Speckig glänzende Plastikkameraden stimmen einen Chor an ... 


sollte 


wohl episch sein, war aber furchtbar (peinlich). Das toppt sogar die Sexszene zwischen dem Inquisitor und Bull. 
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- play^-Lesertreff 701 / 


Es wurde aber auch Zeit: Wir luden einmal mehr zehn Leser zu uns in die Redaktion ein. 
Nach zwei kurzfristigen Absagen waren's dann zwar nur acht, aber lustig war's dennoch. 


VIDEO AUF DVD 


. - — 
10:27 i 11:12) 


Wolfgang und Chris, könntet 
ihr bitte beide mal so gucken, 
als würdet ihr gerade 
angestrengt kacken? 


Mo 
Die Leser trudeln langsam ein und wärmen 
sich schon mal bei Kaffee und-Kteher auf. 


A . WW Ww nmm ; 
Wolfgang wollte um 10:30 mit der Begrüßung ; Eine FAQ-Stunde war eigentlich erst für spáter geplant, ‚aber wir ETT ja nicht so und beantworten die ersten — 5 
anfangen, deswegen ist er pünktlich um 10:45 da. Fragen. Nur Chris ist noch nicht so ganz wach. Normalerweise schläft er um diese Zeit noch an seinem Arbeitsplatz.” | 


Wolfgang zeigt unseren Gästen unser Großraumbüro und stellt I, Wolfgang führt die Leser immer noch durch das Großraumbüro. Erste Menschen 
ihnen die unterschiedlichen Redaktionen und Abteilungen vor.” müssen mit akuten Einschlaferscheinungen auf die Krankenstation gebracht werden. 


Oh Gott, ich hab gerade die schreckliche 
Vision, dass-Sandro Wagner National- 
spieler wird. Ob hier noch jemand das 
Shining hat? 


me: erklärt, wie er ein Spiel testet. Wie 
immer scheitert er am Startbildschirm. s 


Sé apa "A f ] 
Wolfgang redet immer noch. Kamerakind Domi, Chris und Sascha schauen betroffen Wir haben die Leser in zwei Gruppen 7. einmal die Video-Jungs für einen 
zu Boden. Wáhrenddessen steht Paula auf einem Stuhl, um die Lage zu überblicken. geteilt. Der erste Trupp besucht noch. Einblick in Produktion und Studio. 
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á G, WC? 
Die zweite ‚Vierergruppe hingegen begleitet Paula und Chris in unser Podcast- 


Kabuff, Danach tauschen die Gruppen natürlich noch mal die Plätze. 


d H ` 
Mittlerweile ist auch Chris aufgewacht und checkt 
erst mal seine Mails, ob heute was passiert ist. 


Sechs warme Milch, 
kommt sofort! 


Feierabend! Naj ja, zumindest fast. Bei einem gemütlichen Vor-4- Bier gesponsert von Leser 
Michael — quatschen wir noch ein wenig über das Heft und beantworten letzte Fragen. 


Boah, kaum Platz hier ... der 
Lukas ist ganz schön fett 
geworden. 


a | 
8 Thigrs P 


Um den Tag noch nett ausklingen zu lassen, tigern wir in die nahe liegende „Kofferfabrik“. Dort gibtes 
neben gutem Bier auch noch ein leckeres Abendessen und natürlich jede Menge weitere Gespräche. 


Vë 


, x t i "UE o ^ 
Dass man sich gut versteht, sieht man 1 daran, Achso ja, der N-ZONE-Lesertreff fand auch statt. Hier Bei ein paar Bier lassen eine ag Leser Gei 
dass fleißig Handy-Nummern getauscht werden. reden sie gerade über Mario oder so einen Quatsch ... Redakteure den Tag noch ausklingen — F schön war's! 


www.playvier.de 


play? | 07.2017 | 91 


*- 


e" e e. 
ACTION I Warum Saboteur ein 
kommerzieller Flop war und so- 
mit zur SchlieBung von Pande- 
mic führte, lásst sich nicht so 
leicht beantworten. SchlieBlich 
bemühte sich der Titel mit eini- 
gen GTA-Elementen in seiner of- 
fenen Spielwelt um Abwechslung, 
setzte sich mit seinem Look wohl- 
tuend von anderen Genre-Ver- 
tretern ab und sogar die damals 
(Release: Dezember 2009) noch 


nicht use Assassin's 


Creed-Reihe wurde in vielerlei” 


Hinsicht kopiert. Allerdings war 
zu dieser Zeit auch schon länger 
kein richtig gutes Pandemic-Spiel 
mehr erschienen, die Grafik war 
trotz des schönen Art-Stils ziem- 
lich veraltet und als Setting diente 
das von Nazis besetzte Paris An- 
fang der 1940er-Jahre. Der Zwei- 
te Weltkrieg als Schauplatz war 
2009 bei Spielern verpönt, denn 


Piste statt Pistole: n einem spielbaren Rückblick erfahren wir, warum 
aus dem Rennfahrer Sean Devlin ein Hipp ona wurde. 


EEEFPEFEEER 
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re 


Am viel zu e und viel zu oft 
hatten einen diverse Shooter der 
Wehrmacht in den Allerwertesten 
treten lassen. Nun, nach der An- 
kündigung von Call of Duty: WW2, 
wo viele Spieler es anscheinend 
gar nicht mehr erwarten können, 
dem Urgroßvater die Runen vom 
Revers zu schießen, graben wir 
Saboteur wieder aus und schau- 
en, ob der ambitionierte Titel zu 
Unrecht abgestraft wurde. 


E ow Pie u "mr x 
Vielen Tank: Eure Hauptaufgabe ist natürlich, heimlich‘, „; Magy 
den überlegenen Feind zu sabotieren. Dabei hilft Dynamit. „+ 
d ^ WM RER Gë 


Vive la résistance! 

In Pandemics Open-World-Spiel 
übernehmen wir die Rolle des iri- 
schen Mechanikers und Rennfah- 
rers Sean Devlin, der eigentlich 
nur den Grand Prix von Saarbrü- 
cken gewinnen möchte und klar 
vom echten Widerstandskämpfer 
William Grover-Williams inspiriert 
wurde. Nazi-Fiesling Kurt Dierker 
bringt jedoch Seans besten Freund 
um und zwingt Devlin zur Flucht 


z 
"2 
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nach Frankreich. Dort schließt 
sich unser Protagonist der Resi- 
stance an, rettet alliierte Kriegsge- 
fangene, jagt Waffenfabriken in die 
Luft und sabotiert die Besatzer aus 
Nazi-Deutschland, so gut es geht. 
Schließlich kreuzt der britische 
Geheimdienst seinen Weg und er 
erfährt, dass Dierker ebenfalls in 
Paris ist. Seans Chance auf Rache 
scheint zum Greifen nah. 

Die Prämisse von Saboteur ist 
durchaus spannend und bietet 
viel Potenzial, doch die Charakte- 
re sind arg klischeehaft und deren 
Dialoge oftmals zum Fremdschä- 
men. Auch die ungewollt komische 
deutsche Vertonung trägt dazu 
bei, dass der Titel eher charmanter 
Trash als ernstes Drama ist. 


Deutsche durchschauen Seans“” 
Verkleidurig, wenn er ihnen 20 nahe 
n kommt oder sich verdächtig verhält: 
Halte in Verkleidung 02 fest, um 

Si keinen Verdacht zu erregen. 
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Schuss ins Graue: Das automatische Deckungssystem ist etwas fummelig, i 
doch die Schusswechsel sorgen immer wieder für Abwechslung. £27 


Wehrmacht denn M was: Protagonist $ Sean Devlin darf sich auch die Uniformen 
ausgeschalteter Gegner überstreifen und so WÉCHEN das Gebiet infiltrieren. 


Die inneren Werte zählen 
Technisch war Saboteur schon 
beim Release altbacken, es sieht 
teilweise eher aus wie ein PS2- 
Spiel, zudem macht sich starkes 
Tearing bemerkbar. Trotzdem 
macht der Titel auch heute noch 
Spaß, denn obwohl viele Game- 
play-Elemente ein wenig halbgar 
sind, bemüht sich Saboteur stets 
um einen abwechslungsreichen 
Spielablauf und setzt seine High- 
lights zum richtigen Zeitpunkt. 
So sehr die Steuerung manch- 
mal hakelt und die Mission an- 
dauernd von nervigen Ladezeiten 
unterbrochen wird, es ist einfach 
richtig cool, wenn man Dierker 
auf einem explodierenden Zep- 
pelin hinterherjagt. 


| 


In den normalen Missionen wird 
euch meistens die Wahl gelassen, 
wie ihr sie angeht. Wer gerne bal- 
lernd mit dem Sturmgewehr in 
eine Nazi-Basis läuft, muss eben 
mit mehr Gegenwehr rechnen als 
der Schleicher, der hinterrücks 
Feinde erledigt, sich deren Uni- 
form überstreift und unerkannt 
das Gebiet infiltriert, wo er meist 
einen deutschen Offizier ermor- 
den oder Sprengstoff deponieren 
soll. Sowohl bei den Schießereien 
als auch auf dem Stealth-Weg 
stellt sich die Gegner-Kl allerdings 
ziemlich bescheuert an, sodass 
man auf dem normalen Schwierig- 
keitsgrad vor keinerlei Probleme 
gestellt wird. Neben den Infiltra- 


Verbleibende Zeit 
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tionen streut Saboteur aber auch 
immer wieder Renn- und Flucht- 
Abschnitte sowie kleinere Sniper- 
Szenen ein. Zudem darf man auf 
sämtliche Gebäude klettern und 
kann sich so seinen eigenen Weg 
suchen, die Missionen zu bewälti- 
gen. Das Kraxeln ist allerdings arg 
fummelig und sorgt zuweilen für 
das Ableben der Spielfigur. 

Richtig cool ist aber immer noch 
die Entscheidung, das besetzte Pa- 
ris in Schwarz-Weiß darzustellen, 
während befreite Gebiete wieder in 
allen Farben erstrahlen. CD 


Meinung 
„Kein zeitloser Klassiker, 
aber immer noch ein ordent- 
liches Spiel mit guten Ideen“ 
Christian Dörre Revoluzzer 


Ich muss zugeben, dass Saboteur damals auch 
an mir komplett vorbeigegangen ist, obwohl 

ich mich in dem Genre wohlfühle und sich der 
Titel an Elementen aus Spielen bedient, die ich 
richtig gut finde. So war ich aber wenigstens 
nicht voreingenommen, als ich dem Widerstand 
beitrat, und ich muss sagen, dass ich an weni- 
gen Games, die ich für diese Flashback-Rubrik 
in den letzten drei Jahren betrachtet habe, so 


viel Spaß hatte wie an Saboteur. Als B-Movie- 
Enthusiast haben mich vor allem die unfassbar 


doofen Zwischensequenzen unterhalten, doch 
auch das Spiel selbst glänzte immer wieder mit 
kreativen Highlights, die so einige der heutigen 
Open-World-Titel vermissen lassen. Man muss 
aber auch klar sagen, dass alle Elemente in 
Saboteur ordentlich sind, aber keines so richtig 
gut funktioniert. Gerade das Schleichen und 
das Klettern sind ziemlich hakelig und auch das 
automatische Deckungssystem in Schießereien 
ist arg fummelig. Der künstlerische Schwarz- 
Weiß-Stil ist aber trotz Technik-Macken richtig 
gut gelungen und trägt zur Atmosphäre bei. 
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Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Teufel Cage 


In Teufels Küche wird hochqualitative 
Audio-Hardware gekocht — jetzt auch im 
Bereich der Gaming-Headsets. 


HEADSET | In Sachen Audio-Hard- 
ware hat sich der Berliner Herstel- 
ler Teufel bereits einen Namen ge- 
macht, vor allem bei Besitzern 
von Heimkino-Anlagen und PCs, 
denn die Surround-Systeme, 

Kopfhórer, Soundbars und 

Boxen-Sets von Teufel gehó- 
ren zum Besten, was es auf 
dem Markt zu kaufen gibt. 

Einen weißen Fleck gab 
es allerdings bislang im 

Portfolio: Gaming-Head- 
sets. Dem will Teu- 
fel nun mit 


Teufel 
PS4, PC 
ca. 150 Euro 


Sehr gut 


! Hersteller 
4 Plattform 
Preis 


Testurteil 


dem Cage Abhilfe schaffen und — 
soviel sei vorweg genommen — das 
gelingt eindrucksvoll. Bei der Verar- 
beitung braucht sich das Cage nicht 
vor der Konkurrenz verstecken: Der 
Metallbügel ist áuBerst robust und 
mit Leder gepolstert und auch die 
groBen, ebenfalls mit Leder verar- 
beiteten Hórmuscheln sind extrem 
komfortabel. Etwas gewóhnungsbe- 
dürftig, aber nicht stórend ist ledig- 
lich die sehr hohe Positionierung des 
(abnehmbaren) Mikrofons. Schick 
allerdings, dass sich das Mikro auf 
beiden Seiten einstópseln lásst und 
das Headset erkennt, wie herum 


es auf eurem Kopf hockt. So kónnt 
ihr das USB-Kabel auf der für euch 
passenderen Seite verlaufen las- 
sen. Beim Sound kriegt man genau 
das, was man von Teufel erwartet: 
kráftige Básse, eine sehr hohe Ge- 
samtlautstárke und toll umgesetztes 
7.1-Surround — perfekt für alle, die 
gern actionreiche Spiele wie etwa 
Battlefield 1 zocken. Vom kristallkla- 
ren Referenz-Sound eines Astro ist 
man zwar noch ein Stück entfernt, 
dafür ist die Preisgestaltung aber 
auch mehr als fair: Wer das Gerát ab 
Ende Mai vorbestellt, zahlt nur einen 
Sonderpreis von rund 150 Euro. SL 


BLU-RAY | The Disappointments 
Room — der Raum der Enttáuschun- 
gen. Sollte es dieses Kabuff wirklich 
geben, so ist es wohl mit den DVD- 
Hüllen dieses Horrorfilm-Versuches 
tapeziert. Dabei klingt die Story gar 
nicht mal so spannend: Architektin 
Dana (Kate Beckinsale) zieht mit ih- 
rem Mann und dem 5-jáhrigen Sohn 
nach dem Tod der jüngsten Tochter 
in eine alte Villa auf dem Land. Dort 
entdeckt Dana bei den Renovie- 


Laufzeit 
Extras 
leider kein alternatives Ende 


Mangelhaft 


ca. 92 lange Min. 
ein Featurette, 


Testurteil 
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rungsarbeiten einen geheimen Raum 
und kurz darauf geschehen sonder- 
bare Dinge. Klingt nicht nur wie jede 
andere Haunted-House-Story auch, 
sondern unterbietet deren Unterhal- 
tungswert sogar noch. Das liegt zum 
einen an der hanebüchenen, vor Lo- 
giklóchern nur so strotzenden Story, 
die — Spoiler!!1! — nicht mal aufge- 
lóst wird, sondern einfach nur endet. 
Vielleicht besser so. Zum anderen 
handelt keine einzige Person in die- 


| Ihe Disappointments Room 


Einen Raum voller Enttäuschungen verspricht dieser Film. Nun... 


sem Film wie ein echter Mensch. Es 
ist fast so, als hätte eine Bande von 
AuBerirdischen sich zehn miese Gru- 
selfilme angeschaut und dann dar- 
aus Rückschlüsse auf die menschli- 
che Natur gezogen. Charaktere irren 
herum, quasseln zusammenhanglo- 
ses Zeug und rennen dann woanders 
hin — grauenvoll. Die Gnaden-Fünf 
gibt's einzig und allein für das gelun- 
gene Design mit seinen interessan- 
ten Kameraeinstellungen. SL 
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Sammler aufgepasst: Der náchste Miyazaki-Film erscheint als schicke Steelbook-Variante. 


LIMITED COLLECTOR'S EDITION 


ind. Bacca Dise” + DVD" + 221 Min. E 


BLU-RAY | So langsam füllt sich 
das Sammler-Regal: Mit Das 
Wandelnde Schloss erschien nun 
bereits der fünfte Film aus Ha- 
yao Miyazakis Studio Ghibli in ei- 
ner limitierten Steelbook-Edition. 
Die ist wie bereits bei den bis- 
herigen Teilen der Collector's- 
Edition-Reihe äußerst schick 
aufgemacht und enthält neben 
den zwei Discs auch noch eine 
Sammler-Münze. Hier haben 
die Macher scheinbar aus der 
Kritik einiger Fans gelernt und 
die Münze nun mit ein wenig 
Klebstoff in einer Plastikverpa- 


ckung ins Innere der Hülle gepappt. 
Bei den vorherigen Filmen kam es 
des Öfteren vor, dass die Münze 
durch das Steelbook rutschte und 
im schlimmsten Fall sogar eine der 
Discs beschädigte. 

Der Film an sich ist wie die bis- 
herigen Steelbook-Veröffentlichun- 
gen über jeden Zweifel erhaben. Die 
Story ist Miyazaki-typisch märchen- 
haft und dreht sich um die mit ei- 
nem Fluch belegte Sophie und ihre 
Liebe zum Zauberer Hauro, konfron- 
tiert den Zuschauer aber auch mit 
einer düsteren, leicht steampunki- 
gen Welt, in der Krieg herrscht und 


Dämonen und Hexen ihrem düste- 
ren Tagwerk nachgehen. So schafft 
es Miyazaki, sowohl Erwachsene als 
auch Kinder anzusprechen. Auf den 
beiden Discs findet ihr neben der 
DVD- und der Blu-ray-Version des 
Films auch noch mehr als 3,5 Stun- 
den Bonusmaterial — das lohnt sich 

. zumindest, wenn ihr den Film 
noch nicht besitzt, denn neues Mate- 
rial sucht ihr vergebens. SL 


Laufzeit ca. 119 Minuten 
Extras Storyboard, Inter- 
views, diverse Features und Trailer 
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Sehr gut 


The Great Wall 


Niemand hat vor, eine Mauer zu bauen. 
Schließlich steht hier schon ewig eine. 


BLU-RAY | Eine alte Fußballer- 
Weisheit besagt: „Haste Schei- 
Be am Schuh, haste Scheiße am 
Schuh.“ Das trifft auch auf William 
Garin (Matt Damon), seinen Kum- 
panen Pero Tovar (Pedro Pascal, 
Game of Thrones) und seine an- 
fänglich noch 18 Banditen-Mitstrei- 
ter zu. Angespornt von Erzählungen 
über flammenspuckendes, schwar- 
zes Pulver reist die Truppe nämlich 
irgendwann um 1050 quer durch 
Asien, um ein wenig von dem sagen- 
umwobenen Staub zu ergattern und 
für viel Geld in der europäischen 
Heimat zu verhökern. Die Bande 
wird jedoch auf ihrem Weg von 
anderen Plünderern und einem 
seltsamen Monster dezimiert. 
Auf der Flucht erreichen William 
und Pero die Chinesische Mau- 
er, wo sie direkt in die Hände der 
kaiserlichen Armee fallen. Wie sie 
bald erfahren, war das Monster ein 
Vorbote der Taotie, mythische Ech- 
senwesen, die alle 60 Jahre gegen 
die Mauer branden, um alles Le- 
ben zu vernichten. Die zwei Halun- 
ken müssen sich nun also entschei- 
den, ob sie das Chaos der Schlacht 
nutzen, um mit ein wenig Schwarz- 
pulver zu fliehen, oder ob sie sich 
auf die Seite der Verteidiger schla- 
gen ... The Great Wall ist deutlich 


besser als der ihm vorauseilende 
Ruf, denn die Story ist durchaus un- 
terhaltsam. Man sollte allerdings ein 
Faible für fernöstliche Mythologie 
sowie typisch asiatische Kampfsze- 
nen mit sich bringen, denn mit die- 
sen geizt die US-chinesische Kopro- 
duktion nicht. Keine allzu gute Figur 
machen allerdings die billig, teilwei- 
se sogar lächerlich wirkenden CGI- 
Effekte, vor allem wenn die Taotie 
zusammen mit Schauspielern zu se- 
hen sind. SL 


ca. 99 Minuten 
Deleted Scenes, 
diverse Features 


Befriedigend 


Laufzeit 
Extras 
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Battle Royale 


Mit 17 Jahren Ver- 
spätung kommt der 
japanische Kultfilm 
endlich uncut nach 
Deutschland! 


BLU-RAY | Erst war er um sieben 
Minuten gekürzt, dann auf dem 
Index, dann sogar kurzzeitig be- 
schlagnahmt und dann erstmal 
wieder auf Liste B. Nun ist der be- 
reits im Jahr 2000 erschienene 
japanische Kultfilm endlich un- 
geschnitten in einer super-duper- 
Blu-ray-Fassung in Deutschland 
erhältlich. Neben dem Hauptfilm 
befinden sich noch ganze drei 
DVDs im Steelbook. Darauf befin- 
den sich neben vielen üblichen Ex- 
tras auch interessante Interviews 
und sogar eine ganze Doku über 
den polarisierenden Film von Kin- 
ji Fukasaku. Der Hauptfilm selbst 
erzählt von einem dystopischen 
Japan, indem die Arbeitslosen- 
quote nur von der Selbstmordra- 
te übertroffen wird und Schul- 
klassen jährlich dazu ausgewählt 
werden, auf einer Insel ums Über- 
leben zu kämpfen. Wir begleiten 
die 40-köpfige neunte Klasse des 
Protagonisten Nanahara, wie sie 
vom Militär verschleppt werden. 
Von nun an haben sie drei Tage 
Zeit, sich gegenseitig umzubrin- 


gen. Nur der letzte Überlebende 
darf nach Hause zurückkehren. 
Trotz der unfassbaren Gewalt im 
Film überzeugen die Szenen mit 
ruhigen Bildern, wodurch ein sur- 
realer Kontrast und eine ganz ei- 
gene Ästhetik kreiert werden. Vor 
allem die erste Hälfte des Films 
überzeugt mit dem interessanten 
Szenario und einem klaren Plot. In 
der zweiten Hälfte verliert Battle 
Royale jedoch zunehmend seinen 
Fokus und mündet in ein recht un- 
glaubwürdiges Finale. Ein toller 
und zugleich erschütternder Film, 
der jedoch Verständnis für asiati- 
sches Kino voraussetzt. CD 


Laufzeit ca. 116 Minuten 
Extras gigantisches 
Making of, Interviews, Trailer etc. 
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Optoma (| 1080 Darbee 


Wie die Froschkónig-Prinzessin: Wirft was an die Wand und was Gutes kommt dabei raus. 


~ 


N 


| 


mom 


BEAMER | Da kann der Fernseher 
noch so groß sein — das volle Ki- 
no-Erlebnis für zu Hause kann man 
sich nur mit einem Beamer ins 
Wohnzimmer holen. Also, 
vorausgesetzt, man hat 

ein großes Wohnzim- 

mer, denn Blumenvase, 
Freund(in), Katze und Co. 
eignen sich als optische 
Bespielfläche natürlich nur 
bedingt. Mit entsprechend 
groBer (Lein-)Wand jedoch 
taugt der Optoma GT1080 
Darbee definitiv als kompetentes 
Mittelklasse-Gerát. Ausgestattet un- 
ter anderem mit zwei HDMI-, einem 
Audio-, einem USB- sowie einem 
Mini-USB-Anschluss (warum nicht 
USB-C oder wenigstens Micro-USB 
an Bord sind, ist uns nicht ganz klar), 
hat man sich zwar nicht gerade mit 
Buchsen überschlagen, liefert aber 
genug für den Durchschnitts-Haus- 
halt; Multikonsoleros greifen halt 
zum HDMI-Verteiler. Die Stromzu- 
fuhr erfolgt per handelsüblichem 
Kaltstrom-Stecker. Wahlweise mit- 
tels der Tasten auf der Oberfláche 
des Geráts oder via (schick beleuch- 
teter) Fernbedienung schaltet man 
zwischen Menü, Ports und anderen 
Optionen umher, alleine die Tiefen- 


schärfe kann nur direkt per manuel- 
lem Regler am Gerát selbst reguliert 
werden. Schón: Nach dem Aktivie- 
ren fáhrt der Beamer sehr schnell 
hoch, minutenlage Wartezeiten, wie 
man sie von anderen Geráten kennt, 
bleiben uns erspart. Alle Funktio- 
nen sind verstándlich und die Ein- 
richtung — primár ist der Optoma 
GT1080 Darbee als Stand-Beamer 
gedacht — geht schnell vonstatten. 
Nervig: Um nicht sofort sámtliche 
Größen-Rahmen zu sprengen, muss 
die Box recht nahe an der Wand ste- 
hen, zudem ist das Bild auch bei op- 
timaler Einstellung relativ blass und 
erfordert eine fast vollkommene Ab- 
dunklung des Zimmers. Unter Opti- 
malbedingung kommt die Full-HD- 
Auflósung aber gut zur Geltung und 
auch die Soundqualitát ist überra- 
schend hochwertig. Alles gut bis 
sehr gut also — aufgrund der extre- 
men Hitzeentwicklung wáhrend des 
Betriebs raten wir aber dringend 
dazu, stets eine Badehose und ein 
schónes Stück Fleisch zum Braten 


bereit zu halten. LS 
Hersteller Optoma 
Plattform beliebig 
Preis ca. 900 Euro 


HEADSET | Die Ziel- 
gruppe für das Fnatic 
Gear Duel TMA-2 ist 
natürlich im E-Sport 
verankert — logisch, 
wenn man bedenkt, 
dass auch der Herstel- 
ler seine Wurzeln beim 
gleichnamigen Clan bzw. 
E-Sport-Franchise hat. 
Wie das Wort „modular“ 
schon vermuten lässt, be- 
kommt ihr mit dem Duel 
TMA-2 einen Headset-Bau- 
satz geliefert, statt ein fertiges Ge- 
rät aus der Packung zu pulen. Neben 


dem sehr leichten und ordentlich 
gepolsterten Bügel wählt ihr daher 
aus zwei verschiedenen Ohrpolster- 
Paaren: große, bequem gepolsterte 
und abgeschlossene Over-Ear-Hö- 
rer oder eine etwas kleinere, offene 
On-Ear-Variante. Zudem könnt ihr 
euch für eines von zwei Kabeln ent- 
scheiden, die jeweils über ein einge- 
bautes Mikrofon verfügen: ein Boom 
Mic, das direkt an der Hörmuschel 
eingesteckt wird oder ein kleine- 
res On-Cable-Mikrofon. Etwas ner- 
vig allerdings: Keines der Kabel hat 
einen Lautstärke-Regler eingebaut. 
Für alle Komponenten gilt vor allem: 


Fnatic Gear Duel TMA-2 


Kopfhörer zum Selberbasteln gibt’s nicht nur, wenn ihr mit 
dem Stuhl über’s Headset rollt, sondern auch für E-Sportler. 


Sie sind unglaublich leicht und somit 
perfekt für lange E-Sport-Abende ge- 
eignet. Allerdings stößt der Bügel bei 
größeren Köpfen an seine Grenzen. 
Beim sehr guten Stereo-Sound gibt 
es kaum was zu meckern. Die Bäs- 
se sind kräftig, der Mittelbereich klar, 
lediglich die Höhen wirken etwas un- 
deutlich. Zudem schirmen auch die 
Over-Ear-Polster den Sound nicht 
wirklich hunderprozentig ab. SL 


Hersteller Fnatic Gear 
Plattform PS4, PS3 
Preis ca. 190 Euro 


Sharkoon SKILLER 
oGoo Premium Gaming seat 


Wer nicht nur auf der Couch zockt, sollte hier einen Blick riskieren. 


SITZGELEGENHEIT | Eigentlich 
könnten wir an dieser Stelle den al- 
ten play^-Show-Witz mit dem wei- 
chen Büro-Stuhl aufwármen. Aber 
das ist a) eklig und b) unpassend, 
denn so weich ist der erste Gaming- 
Seat aus dem Hause Sharkoon auch 
nicht. Was natürlich nicht heiBen 
soll, dass der SGS3 unbequem ist, 
denn gerade das ist ja der Vorteil ei- 
nes Gaming-Seats: Dank der vielen 
Einstellungsmóglichkeiten, der Zu- 
satzpolster und des ergonomisch- 


komfortablen Designs bereiten euch 
selbst stundenlange Zock-Sessions 
keine Rückenschmerzen. Beim 
SGS3 könnt ihr daher nicht nur die 
Höhe der Armlehnen und der Sitz- 
fläche verstellen, sondern auch das 
Rückenteil arretieren und in mehre- 
ren Stufen nach hinten justieren. Wer 
will, kann sich sogar eine Liegefläche 
basteln. Zudem lassen sich die Arm- 
lehnen nach innen und außen dre- 
hen — gerade beim Benutzen einer 
Tastatur eine Wohltat. Bei der Ver- 


arbeitung gibt es auch nichts zu Me- 
ckern: Die beiden optionalen Pols- 
ter für den Hüft- und Nackenbereich 
sind leicht zu justieren und/oder ent- 
fernen, der Lederbezug wirkt hoch- 
fertig. Nur für den Aufbau solltet ihr 
euch eine helfende Hand hinzuho- 
len, gerade die Montage der Rücken- 
lehne ist eine hakelige Angelegen- 
heit. Ansonsten gilt aber: Mit 300 € 
ist der SGS3 zwar nicht allzu preis- 
günstig, aber sitzt ihr erstmal drin, 
wollt ihr nie wieder aufstehen. SL 
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Sehr gut 


Teufel Media 


Keine Lust auf Kabelsalat und einzelne 
Boxen? Das Mediadeck packt alles, 
was ihr braucht, in ein einziges Gerát. 


SOUNDDECK | Besser spát als 
nie — das Teufel Mediadeck kam 
bereits im letzten Jahr auf den 
Markt, jetzt hatten wir jedoch end- 
lich ausführlich Gelegenheit, die 
Kompaktlósung für Hi-Fi-Fans an- 
zutesten. Wie der Name schon 
sagt, vereint das Mediadeck al- 
les, was ihr für euer Hórvergnü- 
gen braucht: Boxen, Anschlüs- 
se und sogar der Subwoofer sind 
in das Gerát integriert. Damit bie- 
tet es sich vor allem für jene unter 
euch an, die sich keine Soundbar 
samt Subwoofer oder gar ein Sur- 
round-Set ins Wohnzimmer stel- 
len wollen oder kónnen. Allerdings 
sind die StandfüBe vieler TV-Geráte 


meistens zu groß, um auf der Ober- 
seite des Mediadeck vernünftigen 
Halt zu finden. Hier solltet ihr also 
vorher genau ausmessen, ob die 
Kompakt-Lósung für euch in Fra- 
ge kommt. Viel besser aufgehoben 
ist das Gerát daher in einem Desk- 
top-Aufbau, wenn ihr etwa mit eu- 
rer Konsole an einem Monitor zockt 
oder gar noch einen PC daneben 
stehen habt. Doch auch hier solltet 
ihr vorher den Zollstock anlegen, 
denn gerade größere Monitor-Mo- 
delle könnten mit ihren Standfüßen 
ebenfalls ein paar Probleme berei- 
ten. Zudem ist das Mediadeck mit 
knapp über 30 Zentimetern recht 
tief, so dass ihr an eurem Schreib- 


deck 


tisch auch noch etwas Spielraum 
nach hinten einplanen solltet. An- 
sonsten hockt ihr nämlich zu nahe 
an den Lautsprechern. 

Passt jedoch von den Maßen her 
alles, lässt das Mediadeck keine 
Wünsche offen: Es sieht durch sein 
schwarzes Metallgehäuse edel-un- 
auffällig aus, verursacht deutlich 
weniger Kabelsalat als andere Bo- 
xen-Lösungen und lässt sich mit 
fast allen Geräten kombinieren. Ei- 
nen PC klemmt ihr einfach per USB 


www.playvier.de 


an das Mediadeck, ansonsten ver- 
bindet ihr euren Monitor & TV, eure 
Konsole (oder auch einen Rechner) 
per Klinkenstecker — das passende 
Kabel ist allerdings nicht im Liefer- 
umfang enthalten. Zudem könnt ihr 
direkt ein Headset anstöpseln und 
das Deck als USB-Hub nutzen. 

An der Soundfront bietet sich 
das typische Teufel-Bild: Hohe 
Lautstärke und kräftige Bässe do- 
minieren den Sound, was aber 
nicht heißt, dass der Mittelbe- 
reich und die Höhen vernachlässigt 
werden. Allerdings müssen beim 
Mediadeck ein paar Abstriche bei 
den Tiefbässen gemacht werden, 
da der verbaute Subwoofer eben 
keinen „richtigen“ Subwoofer er- 
setzen kann. Für eine kompakte 
Desktop-Lösung ist das Gerät aller- 


dings eine klasse Wahl. SL 
Hersteller Teufel 
Plattform PS4, PS3, PC 
Preis ca. 400 Euro 
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ür euch die weltgrößte Spielemesse in Los Angeles und berichten über alle wichtigen Neuerscheinungen. 


Wipeout.Omega 


Futuristische Rennen mit knackigem Techno-Sound 


p 


God 
Endlich wi 


p— 1 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


of. War, 


eder mit Kratos auf Zerstórungstour 
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Wie viele Besucher konnte 
die Spielemesse E3 im 
letzten Jahr verzeichnen? 


a) weniger als 10.000 
b) weniger als 30.000 
c) knapp 50.000 


Seit 1995 findet die E3 fast 
immer in Los Angeles statt. 
Aber wo fand das Event in 
den Krisenjahren 2007 und 
2008 statt? 


a) Albuquerque 
b) Santa Monica 
c) Atlanta 
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Wie unterscheidet sich 
die diesjährige E3 von den 
Veranstaltungen in den 
letzten Jahren? 


a) Für jedermann zugänglich 
b) Freibier für alle ab 19 Uhr 
c) Keine Hardware-Hersteller 
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